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You can't replace the creative process with technology. But if it can augment 
that process-if you can help a director make a better, or scarier, movie- they're 
going to want to use it1. 
David Wertheimer 
 
This isn't a comedy, it's a horror film. People live, people die and you'd better 
start running2. 
Film Scream 4 (2011) 
 
To avoid fainting, keep repeating, it's only a movie... only a movie... only a 
movie… only a movie… only a movie3… 
Accroche du film The last House on the Left (1972) 
 
Be a good girl and stay dead this time4. 
Jeu vidéo Resident Evil : The Umbrella Chronicle (2007) 
 
                                                 
1 Traduction de l’auteure de Wertheimer, cité par Kotler (2010) : « Vous ne pouvez remplacer le processus créatif 
par la technologie. Mais si vous pouvez améliorer ce processus — si vous pouvez aider un réalisateur à créer un 
meilleur film, voire un film plus épeurant — ils voudront tous l'utiliser. » 
2 Traduction de l’auteure de Scream 4 (2011) : « Ceci n'est pas une comédie, c'est un film d'horreur. Les gens vivent, 
les gens meurent et tu aurais avantage à courir dès maintenant. » 
3 Traduction de l’auteure de l’accroche du film The last House on the Left (1972) : « Pour ne pas vous évanouir, 
répétez-vous : ce n'est qu'un film... seulement un film... seulement un film... seulement un film… seulement un 
film… » 
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INTRODUCTION 
La présente recherche s’inscrit dans un ensemble d’études portant sur l’activation 
physiologique par le cinéma d’horreur et le jeu vidéo d’horreur. À la différence de la plupart des 
études passées, où le média d’horreur n’était utilisé que comme stresseur plus ou moins normalisé, 
la présente recherche a pour objet d’étude le média d’horreur comme tel qui, lui, sera 
principalement caractérisé par les réactions du corps de sujets. 
Parallèlement, cette maîtrise est aussi un pas fait dans la direction de l’aide à la protection 
du spectateur et du joueur. Peut-être y a-t-il des stratégies médiatiques d’horreur qui nuisent au 
consommateur et qui n’ont jamais été décelées jusqu’à présent; peut-être l’horreur commerciale 
est-elle trop intense pour la santé des consommateurs, et ce, sans entrer dans le vaste débat de la 
dépendance aux jeux vidéo, au transfert de la violence par les médias ou de la classification des 
films et des jeux par âge.  
L’horreur, d’abord sous la forme de contes, puis dans la littérature, a perduré jusqu’au 
théâtre et au cinéma. Maintenant, elle se manifeste avec force dans le jeu vidéo. Ce dernier-né des 
technologies de l’information possède une puissance de présentation et d’implication du joueur qui 
va bien au-delà de tout ce qui le précède. Mais cette récente présence de l’horreur dans un média 
si efficace ne donne-t-elle pas lieu à de nouveaux phénomènes? Quelle est la nature, et surtout, 
quelle est l’ampleur des réactions physiques et physiologiques d’horreur que peut susciter le jeu 
vidéo comparativement au cinéma? 
Ce projet, en voulant baliser le terrain qui permettra éventuellement d’étudier en profondeur 
cette question, tentera, dans un premier temps, d’effectuer cette comparaison de l’efficacité relative 
de l’horreur en comparant les impacts qu’elle peut avoir selon qu’on y assiste ou que l’on y joue, 
et ce, en se concentrant sur deux questions précises : 1) Est-ce que les jeux d’horreur sont plus 
effrayants que les films?; 2) Est-ce que les mesures physiologiques nous permettent de répondre à 
cette question? 
Le monde de la fiction permet de s’exposer et de s’impliquer dans diverses situations 
dangereuses, terrifiantes, stressantes, illégales, immorales, et ce, en toute impunité. Ce qui serait 
dans la vraie vie tout à fait inacceptable et rebutant devient sous forme ludique un divertissement 
recherché. La violence, le viol, la torture, le meurtre, aussi néroniens soient-ils, ne sont que 
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quelques-unes des activités présentent dans les films et les jeux vidéo. Devant de telles questions, 
il est grand temps de documenter les réactions physiologiques suscitées par des médias de 
divertissement qui entretiennent un lien si étroit avec le corps, sous toutes ses coutures.  
3 
CHAPITRE 1 PROBLÉMATIQUE 
 Comme la présente étude concerne le potentiel d’évocation de l’horreur dans le film et le 
jeu vidéo, c’est par un clin d’œil certain à l’aspect ludique de ces sources de divertissement que 
s’ouvre la problématique. Afin de bien saisir le contexte médiatique dans lequel le film et le jeu 
vidéo évoluent actuellement, je convie le lecteur à se prêter au petit jeu suivant. 
1.1 Règles du jeu 
Voici une liste de différents titres de films et de jeux vidéo fictifs de divertissement. Veuillez 
les classer dans la bonne catégorie, soit la catégorie « films » ou « jeux vidéo ». Prenez note que 
seules les années de sortie en sol canadien ont été retenues. 
Série de titres 1 : Tetris, Myst, The Shawshank Redemption, Juno, No Country For Old Men, Left 
4 Dead, Sur le seuil, Lapins Crétins. 
Réponse :  
Films : The Shawshank Redemption (1994), Juno (2007), No Country For Old Men (2007); 
Sur le seuil (2003). 
Jeux vidéo : Tetris (1985), Myst (1993), Left 4 Dead (2008), Lapins Crétins (2009) 
Série de titres 2 : Tron, Super Mario Bros., Pokémon, Alone in the Dark, Street Fighter, Silent 
Hill, Tomb Raider. 
Réponse : C’était une question truquée! Chaque titre peut se trouver dans les deux catégories.  
Films : Tron (1982), Super Mario Bros. (1993), Street Fighter (1994), Pokémon : The Movie 
2000 (2000), Lara Croft: Tomb Raider (2001), Alone in the Dark (2005), 
Silent Hill (2006).  
Jeux vidéo : Tron (1982), Super Mario Bros. (1985), Street Fighter (1987), Alone in the Dark 
(1992), Pokémon (1998), Tomb Raider (1996), Silent Hill (1999). 
1.2 Une histoire, d’un média à l’autre 
Adaptation, nouvelle version (remake) et transmédiatisation sont tous des termes qui 
peuvent correspondre à la réalité actuelle du passage d’un thème ou d’un récit d’un média à l’autre. 
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Le champ lexical des pratiques associées à cette tendance est en pleine expansion. Associés aux 
médias sociaux, à la mise en valeur de l’opinion et du travail des admirateurs de même qu’à 
l’utilisation de nouvelles technologies, il n’est plus question que de simple adaptation culturelle ou 
historique d’une histoire pour plaire à différents publics, mais à l’utilisation variée et 
complémentaire de médias pour satisfaire le public répondant à un média particulier, ou qui préfère 
devoir explorer un même thème dans plusieurs médias pour avoir finalement accès à l’ensemble 
d’une œuvre. Comme Henry Jenkins (2007) le dit, le consommateur se transforme alors en 
« chasseur » d’information. Examinons le cas de Buffy the Vampire Slayer, qui représente bien 
l’évolution dans le temps de ces changements au niveau du récit et de ses supports. 
1.3 Une chasseuse de vampires au service de la transmédiatisation 
Le film américain Buffy the Vampire Slayer du réalisateur Fran Rubel Kuzui, comédie 
d’épouvante de 1992 (Régie du cinéma 2001), a été adapté en une série télévisée d’épouvante 
(Régie du cinéma 2007a) du même titre comptant 144 épisodes répartis sur sept saisons (Mutant 
Enemy, Kuzui Enterprises, Sandollar Television et 20th Century Fox, 1997-2003). 
Deux ans suivant sa mise en ondes, la série télévisée Buffy the Vampire Slayer a donné 
naissance à Angel, une série télévisée dérivée (un spin-off) (Kuzui Enterprises, Sandollar Television 
et 20th Century Fox Television). Cette série de 111 épisodes répartis sur cinq saisons fut diffusée 
de 1999 à 2004. Buffy the Vampire Slayer connaît également une distribution médiatique sous la 
forme de bandes dessinées. Quelques séries dérivées furent publiées : Fray (Dark Horse Comics, 
2001-2003), Tales of the Slayers (Dark Horse Comics, 2002) et Tales of the Vampires (Dark Horse 
Comics, 2003-2004). Il existe également des bandes dessinées qui sont une réécriture des épisodes 
de la série télévisée ou qui approfondissent davantage l’histoire d’un personnage en particulier.  
C’est le 14 mars 2007 (Dark Horse Comics, Inc. s.d.a) que la franchise franchit un nouveau 
cap dans le monde de l’explosion du récit au travers des médias. Cinq ans suivant la diffusion du 
dernier épisode de la septième saison de Buffy the Vampire Slayer à la télévision, les admirateurs 
de la série pouvaient enfin connaître la suite de l’« histoire mère5 » grâce à la distribution de la 
                                                 
5 L’auteure distingue l’ « histoire mère » des spin-off. 
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huitième saison. En effet, l’enthousiasme pour cette série pour adolescents à thèmes horrifiques 
était si tenace qu’il a persisté dans le temps. Par contre, cette fois-ci, aucune chance de dénicher le 
bon câblodistributeur pour suivre les nouvelles aventures de Buffy et pour cause : la série se 
poursuit en format papier. La maison d’édition des bandes dessinées américaines Dark Horse 
Comics est responsable de publier la bande dessinée de la série. La bande dessinée reprend 
l’histoire là où la série télévisée l’a arrêtée, à la septième saison. Encore aujourd’hui, la série active 
chez Dark Horse Comics : la neuvième saison de la série a débuté le 14 septembre 2011 (Dark 
Horse Comics, Inc. s.d.b) et de nouveaux numéros/épisodes sont publiés régulièrement. Dans ce 
cas-ci, la bande dessinée va au-delà d’une simple transposition de contenu narratif. Elle n’est plus 
qu’une simple déclinaison sur un nouveau média; elle-même devient la nouvelle source principale 
du contenu narratif, la nouvelle source d’« histoire mère », le nouveau texte original. Mais… 
l’histoire ne s’arrête pas là! 
La série Buffy est également adaptée sous forme de romans, jeux vidéo, cartes de tarot, jeux 
de société, etc. Le premier jeu vidéo issu de la série est sorti le 30 septembre 2000 pour la console 
portative Game Boy Color (MobyGames 2003). Le cinquième et dernier jeu issu de la série, Buffy 
the Vampire Slayer : Sacrifice, est sorti le 13 février 2009 pour la console portable Nintendo DS 
(MobyGames 2010). 
L’importance de la franchise Buffy the Vampire Slayer est telle que non seulement plus de 
4000 pages du site Internet TV Tropes, un important wiki de la culture populaire, lui sont reliées, 
mais aussi la série même a servi de noyau au site TV Tropes. Celui-ci a été initialement créé autour 
de Buffy the Vampire Slayer (tvtropes.org 2011a). Au-delà du contenu autorisé de la série et de ses 
produits dérivés, il existe un vaste monde d’histoires à propos de la célèbre chasseuse de vampires, 
de ses suivants, de ses rivaux ou de tout autre personnage secondaire de la série. Il s’agit de 
l’univers où des admirateurs enthousiastes de la série écrivent eux-mêmes des histoires, des 
scénarios, des bandes dessinées, et plus encore. Il s’agit de l’univers de la fanafiction (fanfiction). 
1.3.1 Les admirateurs enthousiastes, source vivante d’histoires de Buffy the 
Vampire Slayer 
Le site Internet FanFiction.Net, soit la source virtuelle la plus importante de fanafictions 
(tvtropes.org 2011b), en date du 12 octobre 2011 ne répertoriait pas moins de 30 351 histoires 
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associées à la série télévisée Buffy The Vampire Slayer (FanFiction.Net 2011a). Bien que la série 
télévisée soit terminée à ce moment, cela faisait de Buffy The Vampire Slayer la troisième série 
télévisée ayant le plus de fanafictions, et ce, après Supernatural et Glee, toutes deux encore en 
cours de diffusion de nouveaux épisodes à la télévision. La popularité de Buffy dans le monde de 
la réécriture amatrice est telle qu’elle compte des milliers de fanafictions de plus que la célèbre 
série Star Wars (FanFiction.Net 2011b). 
1.3.2 Buffy académie 
Buffy est plus qu’une franchise transmédiatique, elle est également une branche distincte 
des cultural studies; un phénomène étudié par plusieurs chercheurs universitaires de par le monde. 
Elle possède également son propre journal international publié en ligne. Disponible gratuitement 
depuis ses débuts en janvier 2001, le Slayage : The Journal of Whedon Studies Association, coédité 
par David Lavery and Rhonda V. Wilcox, en est rendu à son trente-deuxième numéro (Lavery et 
Wilcox 2011). Les mêmes éditeurs gèrent The Encyclopedia of Buffy Studies qui comprend une 
liste de 479 chercheurs, collaborateurs et critiques des Buffy studies (Lavery et Wilcox). 
Buffy the Vampire Slayer est un exemple bien actuel de transmédiatisation qui a débuté avec 
un seul film, il y a presque vingt ans de cela. Elle a franchi les différents caps de la dissémination 
de contenu de divertissement au travers de plusieurs supports médiatiques dont les liens et 
interactions ont évolué au fil du temps, de même que l’importance de l’intervention des 
consommateurs ou admirateurs enthousiastes. 
Dans ce contexte, il convient de bien comprendre les forces, les faiblesses, les spécificités 
de chaque média de même que les attentes qu’ils suscitent chez les consommateurs, qu’ils soient 
fidèles à un seul média ou à plusieurs, qu’ils entrent en contact avec l’histoire dès sa création ou 
des semaines, des mois, voire des années plus tard ou bien qu’ils soient avides d’information et 
qu’ils s’intéressent davantage à la construction culturelle globale d’un univers fictif, à l’histoire 
dans son ensemble, qu’à l’expérience même des différents médias. 
Un des derniers médias arrivés dans le monde du divertissement est le jeu vidéo. Son 
influence est telle qu’il prend part à ce monde d’adaptation, ce monde actuel transmédiatique en 
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tant que figure phare et non pas en tant que simple produit dérivé. Il convient donc de se pencher 
sur son influence avec l’autre média ici à l’étude : le cinéma. 
1.4 Une relation technologique avec les autres médias 
Les films et les jeux vidéo cohabitent technologiquement. L’appareil électronique dont la 
fonction première est de permettre à son utilisateur de jouer à un jeu vidéo, la console de jeu vidéo 
donc, permet aussi de lire des films. La PlayStation de Sony, sortie en sol nord-américain le 9 
septembre 1995 (Nutt 2010), permettait la lecture de CD de musique. La PlayStation 2 de Sony, 
sortie en Amérique du Nord le 26 octobre 2000 (Sony Computer Entertainment Inc. 2005), avait la 
particularité d’être la seule console de l’époque pouvant lire les films en format DVD. Il est fort 
probable que cette caractéristique a joué en la faveur de la console puisque le 29 novembre 2005, 
la PlayStation 2 atteignait un record, soit celui d’être la plateforme d’ordinateur récréatif (computer 
entertainment platform) à avoir expédié le plus rapidement, à travers le monde, un cumulatif de 
100 millions d’unités (Sony Computer Entertainment Inc. 2005). Finalement, la PlayStation 3 de 
Sony, sortie en Amérique du Nord le 17 novembre 2006 (Sony Computer Entertainment America 
LLC 2006), permet la lecture de films en Blu-ray. 
Il est également possible de connecter sa console de jeux vidéo à Internet, qu’il s’agisse d’une 
Wii de Nintendo, une Xbox 360 de Microsoft ou d’une PlayStation 3 de Sony. Grâce à sa console, 
le joueur peut devenir spectateur en louant des films nouvellement sortis en DVD et Blu-ray en 
utilisant sa console de jeu ou même d’accéder à des services en ligne payants pour visionner de 
manière illimitée des films en diffusion en flux continu, comme le service Nexflix (Netflix, inc. 
2011), disponible au Canada et au Québec depuis le 22 septembre 2010 (Netflix, inc. 2010). En 
quelque sorte, la console de jeux vidéo est devenue le lecteur de films et la manette de jeux, la 
télécommande. Comme le fait remarquer Microsoft sur sa page Web canadienne, les Xbox 360 
sont « Conçus pour le divertissement. » (Microsoft 2011), soit le divertissement en général et non 
plus uniquement le divertissement vidéoludique.  
1.4.1 Jeux vidéo et cinéma : complices 
Au-delà de ces considérations technologiques, les industries cinématographiques et 
vidéoludiques se complètent sur le plan économique, narratif, expérientiel et immersif. Par 
exemple, le 12 novembre 2009, la compagnie Ubisoft, un des chefs de file mondiaux en production, 
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édition et distribution de jeux interactifs, annonçait « la rencontre des univers du jeu vidéo et du 
film » grâce au lancement parallèle de ses nouvelles productions québécoises cinématographiques 
et vidéoludiques. Un partenariat stratégique qui prenait la forme de trois épisodes de courts 
métrages de la série Assassin’s Creed Lineage sur le site Web YouTube et parallèlement au 
lancement officiel de leur jeu vidéo Assassin’s Creed II (Ubisoft Entertainment 2009). Ces deux 
types de productions se veulent complémentaires par Ubisoft. Prélude au jeu, les trois courts-
métrages servent à préparer le terrain narratif de l’expérience vidéoludique. En effet, Assassin’s 
Creed II commence là où se termine le dernier épisode d’Assassin’s Creed Lineage; il est le 
prolongement de l’aventure proposée par les courts-métrages. 
C’est un bel exemple d’une combinaison linéaire de médias différents pour servir le même 
univers narratif. Considérant, dans ce cas-ci, que le matériel pour lequel le consommateur doit 
débourser de l’argent est le jeu vidéo; il est facilement supposable que les trois courts métrages 
gratuits ne sont, en quelque sorte, que du matériel promotionnel pour le jeu, surtout que le 
visionnement d’Assassin’s Creed Lineage n’est pas essentiel au consommateur qui désire 
uniquement vivre une expérience vidéoludique. Si le joueur ne souhaite pas voir son avatar incarné 
par un humain en live action, il ne sera pas pénalisé s’il passe directement au jeu vidéo. À ce stade-
ci, le consommateur est encore libre de collaborer à cet univers multimédiatique ou de se concentrer 
uniquement sur son jeu vidéo. 
Qu’un support filmique serve à l’activité promotionnelle d’un jeu n’est pas une nouveauté 
en soi. Déjà, dans les années 1980, se traçait le passage utilitaire entre les deux médias… 
1.5 Des pixels à la chair 
L’adaptation filmique ou animée de matériel vidéoludique a commencé il y a une trentaine 
d’années de cela. Déjà, dans les années 1980, le jeu vidéo Pac-Man (1980) est transposé en série 
télévisée animée aux États-Unis en 1982. Au cours de cette même année, le film de science-fiction 
Tron de Steven Lisberger a suivi le traitement inverse : il est devenu l’un des premiers films à 
représenter les jeux vidéo tout en trouvant son homonyme dans les arcades (CBS Interactive 2010). 
À la fin de cette même décennie, en 1989, la grande société de production 
cinématographique Universal Studios, en partenariat avec la compagnie japonaise Nintendo, a 
lancé au cinéma le film The Wizard. Réalisé par Todd Holland, ce film raconte une histoire mettant 
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de l’avant les titres et l’équipement de jeux vidéo de la compagnie Nintendo, ou comme Martin 
Picard (2007) l’exprimait : « (…) a feature-length publicity film for Nintendo products like the 
NES, the Power Glove, and the forthcoming Super Mario Bros. 3. The buzz created by the motion 
picture among the gaming youth led Super Marios Bros. 3 to sell "more than 17 million 
copies…worldwide, setting a lasting sale record for a game cartridge that was not packed in with 
console hardware.” » (Picard 2007, p. 294). Le film est ainsi perçu par plusieurs comme une 
publicité de jeux vidéo de 100 minutes destinée directement aux enfants.  
C’est quatre ans plus tard que se produit le grand bouleversement transmédiatique dans le 
milieu cinématographique lorsque le film Super Mario Bros. devient la première œuvre 
cinématographique en Amérique du Nord à être une adaptation d’un véritable univers 
vidéoludique. Dès lors, en 1993, le jeu vidéo grimpe d’un échelon dans les circuits médiatiques. 
Au lieu d’être un produit dérivé, un sous-produit rentable grâce à un film, comme moult adaptations 
vidéoludiques de films produits auparavant tels que Friday the 13th en 1989, il est devenu le produit 
rentable et reconnu qui a élargi sa palette médiatique et de profits grâce au film. Pour la première 
fois en Amérique du Nord, un film pouvait vendre des billets en salle grâce à la notoriété du jeu 
vidéo d’où il était issu. Écrit par Parker Bennett, Terry Runte et Ed Solomon, réalisé par Annabel 
Jankel et Rocky Morton, le film est projeté 2 620 fois au Québec où 56 393 spectateurs ont vu ce 
film d’aventures fantastiques (Institut de la statistique 2005). Aux États-Unis, pays d’origine du 
film, les recettes totales du film sont de 20 915 465 dollars américains (Box Office Mojo). 
Ces films de jeux vidéo ou ces adaptations de jeux vidéo étaient majoritairement destinés à 
un public de jeunes enfants ou d’adolescents. Ainsi, le jeu vidéo obtenait une réponse positive 
d’une part de la population et cette image était reflétée au cinéma. Par contre, tous ne partageaient 
pas cet enthousiasme pour le 10e Art. Les craintes et inquiétudes que le jeu vidéo inspirait ont su 
trouver leur chemin jusqu’aux écrans de cinéma. 
1.5.1 Portrait d’un croquemitaine 
À la différence des deux titres plus familiaux The Wizard (1989) et Super Mario Bros. 
(1993), la tendance hollywoodienne amorcée au début des années 1980 n’est pas de nous présenter 




Les films de science-fiction Tron (1982, Steven Lisberger) de Disney et War Games (1983, 
John Badham) présentent respectivement les dangers reliés aux jeux vidéo et au matériel 
informatique de même que leurs possibles conséquences néfastes pour la vie des personnages, 
joueurs ou non. Dans le film Tron, l’être humain Kevin Flynn est victime d’un programme 
malveillant qui le transporte à « l’intérieur » des circuits d’un jeu d’arcade. À l’intérieur de ce 
cybermonde, il doit participer à des jeux pour survivre. Le hic, c’est que s’il perd sa vie dans le 
cybermonde, il meurt réellement, dans le vrai monde. Le même concept de double mort est réutilisé 
deux ans plus tard dans le film d’horreur A Nightmare on Elm Steet (1984, Wes Craven), à la 
différence qu’ici, le jeu vidéo est remplacé par le monde des rêves : si le croquemitaine Freddy 
Krueger vous tue à l’intérieur d’un songe, c’en est fait pour vous : vous êtes alors plongé dans le 
« sommeil éternel ». 
Dans War Games, voilà que le jeu a pour « victime » David, un jeune adolescent pirate de 
l’informatique. Ce dernier en vient même à demander à un programme informatique : « Is this a 
game or is it real?6 ». Ce film dépeint le danger du jeu comme un loup déguisé en agneau, comme 
une tromperie où le joueur éprouve de la difficulté à différencier la fiction de la vérité, le jeu de la 
vraie vie; et où les répercussions négatives de ces « rêveries éveillées » se portent à l’échelle 
mondiale. 
Ces derniers films de science-fiction des années 1980 présentaient des dangers associés aux 
jeux vidéo, mais tout en restant dans le monde de la menace : aucune vie humaine n’a été perdue. 
La mise à mort d’une vie humaine à cause d’un jeu vidéo se produit à la décennie suivante avec un 
glissement de genre : les films de jeux vidéo passèrent de la science-fiction à l’horreur. 
Dodd Alley (2007), auteur de Gamers and Gorehounds. The Influence of Video Games on 
the Contemporary American Horror Film, explique qu’au début des années 1990, la montée de la 
popularité des consoles de jeux vidéo de marques Nintendo et Sega se déroule dans un contexte où 
l’intérêt pour la technologie en général gagne les États-Unis. En fait, l’expansion du jeu vidéo est 
si importante qu’elle laisse des traces dans l’espace diégétique des films où des scénarios originaux 
                                                 
6 Traduction de l’auteure : « Est-ce un jeu ou est-ce réel? » 
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s’intéressent à la relation entre les protagonistes et les jeux vidéo. L’horreur prime : la technologie 
du jeu vidéo est traitée comme une menace potentielle. Cette attitude technophobique trouve alors 
sa place dans les films d’horreur (p. 18-24). Le premier film de ce cycle de l’horreur est projeté en 
salles en 1991 : il s’agit du sixième titre de la série des Nightmare on Elm Street, soit Freddy’s 
Dead : The Final Nightmare. Cette fois écrit et réalisé par Rachel Talalay, ce film apporte une 
nuance supplémentaire au code de la méthode d’exécution instaurée dans les films précédents de 
la série où la mort dans le rêve se poursuit dans la mort réelle. Spencer, un adolescent rebelle et 
consommateur de marijuana, est enfermé dans un téléviseur puis coincé dans un jeu vidéo 
démoniaque par le monstre Freddy Krueger. Dans un premier temps, Spencer tente de survivre aux 
personnages du jeu que contrôle Krueger. Finalement, Spencer se transforme intégralement en 
avatar lorsque Krueger en prend le contrôle grâce à sa manette de jeu intégrée à son célèbre gant 
orné de lames acérées, à l’image d’un Power Glove des enfers, et le conduit à sa mort. Spencer 
décède alors et dans le jeu, qui est dans son rêve, et dans la vraie vie. Le film apporte comme 
message que : « (…) the person that lives by the video game dies by the video game7 » (Alley 2007, 
p. 28). 
D’autres films d’horreur représentant le jeu vidéo comme une menace mortelle suivirent le 
pas jusqu’à la fin du premier cycle en 1999 : The Lawnmower Man (1992), Arcade (1993), 
Brainscan (1994), Existenz (1999) et The Matrix (1999). Chacun de ces films est porteur du même 
message : les jeux vidéo ou la réalité virtuelle peuvent être néfastes, corrupteurs, voire 
maléfiques pour l’Homme. 
Le même phénomène technophobique à l’égard des jeux vidéo s’est produit à la télévision 
au cours des mêmes années. Dans la série télévisée canadienne pour enfants Are You Afraid of the 
Dark?, deux épisodes se concentrent sur la monstration du côté diabolique des jeux vidéo et de 
l’environnement numérique : The Tale of the Pinball Wizard (saison 1 épisode 13 – 14 novembre 
1992) et The Tale of the Renegade Virus (saison 4 épisode 1 — 1er octobre 1994).  
                                                 
7 Traduction de l’auteure : «  (…) celui qui vit pour les jeux vidéo meurt par les jeux vidéo. » 
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Le nouveau millénaire a marqué l’arrivée du second cycle de l’horreur dans les films de 
jeux vidéo. Il n’y était plus question d’une technologie néfaste dont l’acte de jouer est lourd de 
conséquences. En fait, il n’était plus question du jeu vidéo physique en tant que tel. À l’exception 
de la superproduction Lara Croft Tomb Raider : The Cradle of Life (2003), tous les game movies 
produits en occident de 2002 à 2006 étaient des adaptations de jeux vidéo d’horreur ou de survival 
horror. Cette période comprend les films Resident Evil (2002), House of the Dead (2003), Resident 
Evil: Apocalypse (2004), Alone in the Dark (2004), Doom (2005), BloodRayne (2006) et Silent Hill 
(2006). Et c’est au travers de cette liste de films d’horreur que se trouve, encore en 2014, la 
franchise la plus prolifique en adaptation filmique, tous genres confondus. 
1.5.2 L’hégémonie du survival horror dans les adaptations filmiques 
Les honneurs en quantité d’adaptations cinématographiques ne reviennent pas à Mario 
Bros. ou à Pokémon, deux franchises majeures développées initialement au Japon dans les années 
1980 et principalement destinée aux enfants. Bien que ces deux titres, initialement des jeux vidéo, 
aient été transposés en séries animées télévisées, en films, en jouets du Joyeux festin des restaurants 
McDonald’s, en accessoires de papeterie, en sous-vêtements, en cartes d’anniversaire, en mangas 
et plus encore, ces franchises grand public ne remportent pas la palme dans les salles de cinéma. 
Cet honneur revient à une franchise destinée à un public averti où le sang coule à flot et des hordes 
de zombis attaquent férocement, sans pitié, et où les personnages ne doivent mobiliser leur énergie 
que pour une seule chose : survivre. Il s’agit de la franchise d’où est issu le titre qui a débuté la 
deuxième vague de l’horreur des films de jeux vidéo mentionnée précédemment, c’est-à-dire 
Resident Evil.  
La franchise qui compte déjà cinq volets en live action depuis la sortie de Resident Evil : 
Retribution par le réalisateur Paul W.S. Anderson en 2012 (Régie du cinéma 2012) est née grâce 
au jeu vidéo Resident Evil de Capcom, un survival horror nippon sorti pour la console PlayStation 
au Japon le 22 mars 1996 et une semaine plus tard aux États-Unis (L’Odyssée Interactive s.d.). 
Aujourd’hui la série est si importante que la vente mondiale des jeux a dépassé les 45 millions 
d’unités (Capcom Co., Ltd. 2011). Le jeu de la série sorti à l’été 2011, Resident Evil : Outbreak 
Survive, franchit un pas de plus dans l’adaptation au marché actuel. Présentée comme un Social 
Survival Horror et destinée aux téléphones mobiles (Capcom Co., Ltd. 2011), la franchise évolue 
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pour tirer profit de la tendance actuelle des médias sociaux et du Web 2.0. Depuis, deux nouveaux 
volets de la série ont vu le jour en 2012 : RE : Revelations et Resident Evil 6. 
1.5.3 Les jeux vidéo violents et d’horreur au banc des accusés 
Malgré la rentabilité des jeux vidéo d’horreur et leur position comme texte original 
d’adaptation sur divers médias, il n’en demeure pas moins que l’horreur interactive ne fait pas 
l’unanimité. La légitimité du genre semble menacée : à l’exemple des films aux thèmes 
technophobiques, le jeu vidéo inquiète plusieurs instances. Grant Tavinor (2009), auteur de The 
Art of Videogames, entame son livre en avouant aux lecteurs que le jeu vidéo l’a transformé en 
monstre immoral à cause des actions meurtrières et barbares qu’il commet pour le plaisir dans les 
jeux vidéo (Tavinor 2009, p. 1). 
Dans un récent article à propos du rôle de la psychologie dans la compréhension de l’impact 
des jeux sur ordinateur, Elizabeth Boyle, Thomas M. Connolly et Thomas Haineyont ont recensé 
quatre types de croyances populaires reliées aux jeux vidéoludiques. Le public croirait que les jeux 
promeuvent la violence et risque d’augmenter l’agressivité des joueurs, qu’ils favorisent le 
stéréotype de genre amenant ainsi des problèmes d’identité sexuelle et qu’ils développeraient une 
forme de dépendance chez le joueur (Boyle, Connolly et Hainey 2011, p. 69-70). D’ailleurs, les 
recherches scientifiques sur les jeux vidéo et leurs liens avec la violence chez les enfants et les 
adolescents ne se comptent plus. À cette liste de points négatifs associés aux jeux vidéo, il convient 
d’ajouter les accusations qui leurs sont portées concernant l’obésité et le manque d’exercice 
physique chez les jeunes et le problème de stéréotypes ethniques, par exemple la manière de 
présenter les personnages Noirs-Américains dans les jeux vidéo (White 2009) ou la faible 
représentation des Noirs-Américains et des Hispaniques chez les personnages de jeux vidéo malgré 
leur forte proportion chez les joueurs (Williams, et autres 2009). 
Ces craintes associées aux médias interactifs se matérialisent par certaines actions 
législatives. Par exemple, de 2005 à 2011, une loi dans l’État de Californie aux États-Unis veillait 
à la protection de ses jeunes de moins de 18 ans en leur interdisait la vente ou la location de jeux 
vidéo violents. Parallèlement, sinon paradoxalement, au même moment, l’État de Californie n’avait 
pas de loi interdisant la vente ou la location de films violents aux jeunes enfants et aux adolescents. 
Un jeune âgé de 16 ans et moins ne pouvait pas louer un jeu comme Manhunt 2 (2007), classé 
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« M » pour les consoles et « Pour adultes seulement » sur ordinateur, mais, selon les règles de la 
Motion Picture Association of America, Inc. (2011), il pouvait assister à la projection de films 
violents et gores classés « R » au cinéma comme Hostel (2005), Hostel Part II (2007) et les Saw 2 
à 7 tout en savourant un bol de maïs soufflé, cela à la condition d’être accompagné d’un parent ou 
d’un tuteur. Et cela même si les films profitent d’une monstration de l’horreur beaucoup plus 
réaliste que les jeux vidéo. 
Certains commerces refusent de vendre des jeux vidéo de simulation de viol. Par exemple, 
Amazon.com, entreprise employant plus de 40 000 personnes à travers le monde (Amazon.com 
2011a), a cessé de vendre en 2009 le jeu vidéo pour ordinateur RapeLay de la compagnie Illusion 
Soft (Moore 2009). Pourtant, ce géant du commerce électronique offre jour et nuit aux 
consommateurs la possibilité d’acheter en ligne des œuvres cinématographiques représentants le 
viol de manière très explicite et violente, cela au travers de films tels que dans A Clockwork Orange 
(1971), Cannibal Holocaust (1980), Irréversible (2002), Run Bitch Run (2009) et I Spit on your 
Grave (1978 et 2010).  
1.6 Avec ou sans les mains? 
Il semble que les instances législatives et commerciales sont plus enclines à laisser « voir » 
qu’à laisser « faire », que de « participer à l’action »; le consommateur peut regarder, mais pas 
forcément « toucher ». C’est bien là que réside la différence majeure entre le film et le jeu vidéo : 
le niveau de participation du consommateur et le niveau d’implication de ses actes sur l’issue du 
spectacle ou, du moins, de l’illusion de son niveau d’implication. 
En effet, peu importe les choix d’un joueur, les issues possibles d’un jeu vidéo sont 
généralement limitées par le cadre défini par les concepteurs de jeux et par les programmeurs. En 
ce sens, le joueur qui joue seul ne devrait être spectateur ou participant de rien de plus que l’univers 
créé par l’équipe de production du jeu vidéo. Ainsi, le joueur fait face à un univers fini comme un 
spectateur fait face à un univers fini, à la différence que sa part de responsabilité sur son activité 
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est beaucoup plus grande que le spectateur, que le joueur interagit avec sa machine, qu’il est actif 
et non juste passif, immobile, devant un film8. 
Ces éléments portent à croire que le jeu vidéo a une puissance évocatrice supérieure au film. 
D’ailleurs, le journaliste Clive Thompson (2007) d'ABC News dans son article « Videogames Make 
Better Horror Than Hollywood: Fans of Fright Get More Real Scares From Games Than Movies » 
nous explique que selon lui, l’expérience horrifique des jeux vidéo d’horreur est plus intense que 
celle offerte par les films du même genre. 
Dans ce contexte où le récit profite d’une dissémination transmédiatique, il est également 
intéressant de comparer les divers genres de manière à pouvoir utiliser ou adapter certains procédés 
efficaces d’un média à l’autre. Une histoire ne serait plus seulement transposée, écrite selon le 
modèle hermétique d’un média précis, ou suivi, chronologiquement, d’un média à l’autre, mais elle 
est serait optimisée, enrichie de toutes les techniques, de toutes les astuces, de toutes les 
combinaisons disponibles. La trame narrative, l’image et l’utilisation qu’en ferait l’utilisateur 
bénéficieraient de cet échange multigénérationnel.  
Parallèlement, le jeu vidéo, ce dernier arrivé, le 10e art, est-il vraiment le plus horrible? Les 
dernières avancées technologiques, combinées au texte et au cinéma dont le jeu vidéo profite, 
maximisent-elles les réactions émotions immémoriales que sont la peur et le dégoût? Ou plutôt, 
comme le suggère le bannissement du jeu vidéo de simulation de viol et des jeux vidéo violents, le 
jeu vidéo a-t-il une puissance, un impact plus important, plus néfaste que le cinéma pour son 
utilisateur? Sommes-nous davantage les marionnettes du jeu vidéo que du cinéma? Souffrons-nous 
davantage d’être les victimes de notre avatar ou d’un héros de film? 
                                                 
8 La référence à la passivité du spectateur d’un film ne fait référence qu’à son immobilité physique. Il n’est aucunement 
question de sous-entendre qu’il est dénoué de toute capacité cognitive et qu’il reçoit n’importe quel spectacle 
passivement, sans se questionner, sans le critiquer.  
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CHAPITRE 2 CADRE THÉORIQUE 
La question principale de ce mémoire repose sur les concepts de peur et de dégoût, les deux 
émotions associées à la définition du genre de l’horreur fictive de divertissement. Ainsi, pour 
répondre à la question de recherche, il convient ici de relater les faits correspondant aux émotions 
ressenties par les spectateurs et les joueurs pendant une expérience vidéoludique et filmique 
d’horreur.  
Pour bien s’y retrouver, dans un premier temps, il s’avère pertinent de définir l’horreur, 
genre à l’étude. Par la suite, ce que sont les émotions en général, à savoir comment elles se 
manifestent psychologiquement et, surtout, physiologiquement, sera abordé. Plus précisément, il 
sera question de la manière dont l’horreur se manifeste au travers des émotions de peur et du dégoût 
ainsi que par d’autres émotions grâce à quelques-uns de ses véhicules médiatiques : les films et les 
jeux vidéo. Une fois l’expérience émotionnelle expliquée, un survol des avancées en recherche 
psychophysiologique dans l’univers vidéoludique sera effectué. 
2.1 Horreur 
L’étude ici proposée se concentre uniquement sur l’horreur récréative, c’est-à-dire par une 
œuvre de fiction divertissante. Ce type d'horreur n’est pas nécessairement l’équivalent de l'horreur 
authentique ou traumatisante, soit l’horreur issue du monde du réel et qui peut malgré tout être 
véhiculée par un média, comme les nouvelles télévisées sur le génocide au Rwanda de 1994 ou les 
vidéos sur la torture d’animaux distribuées sur des sites Internet, comme YouTube. Par contre, cela 
n’empêche pas l’horreur récréative de fiction d’être inspirée de faits réels, comme le film australien 
Wolf Creek (2005)9. Mais ce type d’horreur, lui, demeure de l’univers de la fiction, contrairement 
à l’horreur réelle ou au film de pornographie meurtrière (snuff movie10). 
                                                 
9 La signature du film est « BASED ON TRUE EVENTS », ce qui peut être traduit par « Inspiré d’évènements réels ». 
10 Un snuff movie ou un snuff film est un « film de pornographie meurtrière » selon le TERMIUM Plus (2005) ou un 
« film snuff » selon l’Office de la langue française (1987). TERMIUM Plus le définit ainsi : « Film pornographique 
caractérisé par de véritables scènes de torture et de mort, notamment de mutilations d'organes génitaux, de 
strangulations et de décapitations. » Selon le Bureau de la traduction (2005), ce genre de film est produit par la mafia 
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Cette dichotomie opposant le faux du vrai, la fiction à la réalité, a inspiré plusieurs auteurs 
dans leurs tentatives de définir l’essence-même de l’horreur. En 1990, le philosophe américain 
Noël Carroll publie l’important ouvrage The Philosophy of Horror, or Paradoxes of the Heart où 
il décrit le genre horrifique de fiction comme de l’art-horror. Il lui oppose le concept de natural 
horror (Carroll 1990, p. 12) ou real-life horror (Carroll 1999, p. 147). La particularité de 
l’approche de Carroll est qu’il définit le genre par l’effet qu’il produit à celui qui le consomme, par 
l’état émotionnel que l’horreur de fiction lui procure. Ainsi, pour Carroll, l’art-horror est l’effet 
ressenti par un média d’horreur de fiction (Carroll 1990, p. 15). Cette affirmation est nuancée dans 
l’ouvrage de Carroll. Non seulement il suppose que l’art-horror se définit par l’état émotionnel 
dans lequel se trouve le spectateur, mais cet état émotionnel même nécessiterait la présence d’un 
personnage bien précis, en l’occurrence : le monstre. La réponse émotionnelle de l’art-horror, 
selon Carroll, serait celle du spectateur vis-à-vis le monstre et vis-à-vis le film, comme ensemble : 
I have hypothesized that art-horror is an emotional state wherein, 
essentially, some nonordinary physical state of agitation is caused by the 
thought of a monster, in terms of the details presented by a fiction or an 
image, which thought also includes the recognition that the monster is 
threatening and impure. The audience thinking of a monster is prompted 
in this response by the responses of fictional human characters whose 
actions they are attending to, and that audience, like said characters, may 
also wish to avoid physical contact with such types of things as monsters. 
Monsters, here, are identified as any being not now believed to exist 
according to reigning scientific notions11 (Carroll 1990, p. 35). 
 
                                                 
et est distribué clandestinement. Il n’a donc rien à voir avec les productions légales d’horreur récréative, mais est plutôt 
un film présentant des actes criminels punissables par la Loi. 
11 Traduction de l’auteure : «J’ai émis l’hypothèse que l’art-horror est un état émotionnel duquel, essentiellement, une 
agitation physique hors de l’ordinaire est causée à la pensée d’un monstre, en ce qui concerne les détails servis par un 
récit de fiction ou une image, cette pensée reconnaissant également que le monstre est une menace et qu’il est impur. 
Cette réponse du public pensant à un monstre est provoquée par les réponses des personnages fictionnels humains en 
lien avec les actions  auxquels ils prennent part, et ce public, de la même manière que les personnages, peuvent 
également souhaiter éviter tout contact physique avec des monstres pareils. Ici, les monstres sont identifiés comme 
n’importe quel être dont l’existence n’est pas à ce jour scientifiquement reconnue.  
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En résumé, pour que le personnage monstrueux soit un « monstre » tel que défini par 
Carroll, il ne peut exister selon la science et il doit être menaçant (threatening) ainsi qu’impur 
(impure) (Carroll 1990, p. 28), il doit être considéré comme anormal par les personnages de 
l’histoire, comme une violation de la nature (Carroll 1990, p. 54). Ainsi, le côté menaçant du 
monstre susciterait de la peur, et son côté impur susciterait le dégoût (Carroll 1990, p. 28). En 
résumé, selon Carroll :  
A horror fiction, then, is a narrative or image in which at least one 
monster appears, such that the monster in question is designed to elicit an 
emotional response from us that is a complex compound of fear and disgust 
in virtue of the potential danger or threat the monster evinces and in virtue 
of its impurity12 (Carroll 1999, p. 151). 
2.1.1 Trop de fiction dans l’horreur? 
Ce type de considérations définitoires peut nous porter à exclure plusieurs titres d’horreur 
du genre… d’horreur, comme le livre québécois 5150, rue des Ormes (Sénécal 1994), le film 
allemand Das Kabinett des Doktor Caligari (Wiene 1920), les films américains Psycho (Hitchcock 
1960, Van Sant 1998) adaptés du livre homonyme (Bloch 1959), le film Blood Feast (1963) 
d’Hershell Gordon Lewis, ou tous les six films de la série The Texas Chainsaw Massacre, de 1974 
à 2006, Hostel (2005), le film thaïlandais Scared de Pakpoom Wongjinda (2005), le film franco-
canadien Martyrs (2008), ainsi que les jeux vidéo de la série Condemned (2005, 2008) et Saw 
(2009, 2010)13. Pourquoi? Parce qu’ils présentent des personnages vraisemblables, des situations 
possibles, des humains, et non des créatures monstrueuses imaginaires.  
                                                 
12 Traduction de l’auteure : «Une histoire d’horreur de fiction, alors, est un récit ou une image dans lequel au moins un 
monstre apparaît, un monstre conçu pour susciter une réponse émotionnelle de notre part qui, elle, est une combinaison 
complexe de peur et de dégoût à cause du danger ou de la menace potentielle dont le monstre fait preuve et à cause de 
son impureté. » 
13 Tous les titres  de films sont classés comme films d’épouvante selon la Régie du cinéma du Québec, sauf Scared qui 




L’horreur a-t-elle vraiment besoin de monstres absents des ouvrages scientifiques? Pour 
Robert Bloc, auteur du roman Psycho (1959), l’horreur n’est pas qu’une histoire de merveilleux. 
En fait, elle est un genre « humain ». En entrevue, il aurait confié à Douglas E. Winter : « I realized, 
as a result of what went on during World War Two and of reading the more widely disseminated 
work in psychology, that the real horror is not in the shadows, but in that twisted little world inside 
our own skulls14. » (cité dans Guran 1999).  
Touchant le cas particulier du film The Texas Chainsaw Massacre de Tobe Hooper (1974), 
la Régie du cinéma du Québec (2007b) ne parle pas d’un nouveau genre. Elle décrit plutôt ce film 
comme « (…) l’origine d’une nouvelle façon de décrire l’horreur au cinéma », une nouvelle 
manière de présenter l’horreur ou l’épouvante. Elle a ajouté qu’il est l’« Un des premiers films 
d’une nouvelle génération de cinéastes qui ont réinventé le cinéma d’épouvante en utilisant des 
images explicites produites par des effets spéciaux sanglants… »  
Ainsi, ces récits et ces jeux ne doivent pas être écartés même s’ils présentent une horreur 
plausible. Qu’il s’agisse d’actes de cruauté commis à cause de graves problèmes psychologiques 
comme dans le film Psycho ou dans le cadre d’une émission de divertissement de type « télé-
réalité », à l’exemple du film thaïlandais Scared où même une fillette peut décider qui vit et qui 
meurt grâce à un message texte, tel le pouce de l’empereur des temps numériques, il n’en demeure 
pas moins que ces actes réalistes s’avèrent horribles et qu’ils appartiennent au genre horrifique. 
Ces films et ces jeux vidéo sanguinolents de monstrations explicites de tortures et de tueries 
plausibles commises par des êtres humains, et non par des monstres réfutés par la science, font 
partie intégrante de l’évolution du genre. 
Philippe Ross souligne l’effet typique de ce genre de film : « (…) le cinéma d’horreur 
contemporain provoque, lui, un choc. Ce sentiment violent et inattendu naissant le plus souvent de 
la vision de scènes, elles-mêmes violentes ou insupportables, dont les défigurations, énucléations, 
                                                 
14 Traduction de l’auteure : « Suite aux évènements de la Deuxième Guerre mondiale et à la lecture des travaux les 
plus largement diffusés en psychologie, j’ai réalisé que la vraie horreur n’est pas dans les ombres, mais dans ce petit 
monde tordu à l’intérieur de nos crânes. » 
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mutilations et autres tortures sont les principales composantes et où la rougeur du sang joue un rôle 
déterminant. » (Ross 1985, p. 9). 
Pour Norbert Spehner, fondateur de la revue québécoise de science-fiction/fantastique 
Solaris (Alire), en 1974, la nature du monstre ne pose pas de problème dans la définition du genre, 
car « (…) traditionnellement, le concept d'horreur est relié à la littérature fantastique et au gothique, 
au gore, et au cinéma dit d'épouvante, fantastique ou non (ex. le slasher film avec ses psychopathes 
terrifiants ou pire, le splatterfilm du cinéma gore). » (Spehner 2004). Il poursuit en associant le 
concept d'horreur à la culture anglo-saxonne et italienne, ceux-ci privilégiant le terme « horror », 
tandis que les Français préfèreraient les termes généraux « fantastique » ou « terreur » pour 
désigner l'horreur, à moins qu’ils ne discutent d’un sous-genre comme le gore.  
Cynthia A. Freeland, elle, dans son livre The Naked and the Undead : Evil and the Appeal 
of Horror (2000), conclut que la plupart des films d’horreur, en fait, véhiculent le mal, qu’ils 
contiennent des monstres ou des humains « ordinaires » : « Most of all, horror movies are about 
the very picturing of evil. Monsters in horror are (…) creatures born of film15. » (p. 275). Par 
« picturing », Freeland fait référence à l’ensemble de ce qui caractérise le 7e Art : « By "picturing" 
I mean the whole cinematic art: special effects, sound, and music, as well as images, plot and 
acting16. » (p. 276). Un mal, donc, qui déborde d’une créature quelconque… 
 Dans ce contexte, il y a fort à croire que le monstre d’hier ne sera pas le monstre de demain, 
que ce qui vous effrayait dans votre enfance ne vous empêche plus de dormir à l’âge adulte, que 
les craintes à l’heure du loup diffèrent de maintenant d’il y a 500 ans, qu’il ne faille plus se prémunir 
de forces obscures visant la destruction des récoltes, mais bien des violeurs déguisés en livreurs de 
pizza, de voleurs d’identité piratant nos ordinateurs, de la possibilité que notre nouvelle conquête 
                                                 
15 Traduction de l’auteure de Freeland (2000, p. 275) : « Plus que tout, l’essence même des films d’horreur est de 
représenter le mal. Les monsters, dans le genre horrifique, sont (…) des créatures nées du film. » 
16 Traduction de l’auteure de Freeland (2000, p. 276) : « Par "représenter" je fais référence à l’ensemble de l’art 




soit atteinte du VIH… En somme, comme l’a dit le personnage Dewey Riley dans le film Scream 
4 (2011) de Wes Craven : « One generation's tragedy is the next one's joke17 ». 
L’objet du film d’horreur peut donc évoluer dans le temps pour correspondre aux angoisses 
actuelles des consommateurs. Andrew Tudor (1989) est de cet avis. Il considère qu’un genre n’est 
pas définitif, qu’il peut évoluer dans le temps : « A genre is flexible, open to variable understanding 
by different users at different times and in differen contexts. » (p. 6). Il va plus loin en ajoutant 
que : « Thus while most people have ideas about what might generally constitute a horror movie - 
even those who do not watch them - they might very well disagree about the classification of specific 
films18. » (p. 6). Cet avis perdure chez certains spécialistes de l’horreur. Un peu plus de vingt ans 
plus tard, le professeur canadien Barry Keith Grant de la Brock University (2010) est d’accord avec 
le modèle qui accorde à l’horreur le droit d’évoluer dans le contexte social et culturel :  
(…) we might say that horror addresses fears that are both 
universally taboo and that also respond to historically and culturally 
specific anxieties. Horror movies exploit timeless themes of sex and death, 
the self and the soul, and our own beastly inner nature – fears that exist 
within our collective unconscious – as well as more topical fears such as, 
for example, atomic radiation in the 1950s, environmental contamination 
in the 1970s and 1980s, or, more recently, post-911 tourist horror with 
                                                 
17 Traduction de l’auteure : « La tragédie d'une génération est une blague pour la suivante. » 
18 Traduction de l’auteure des deux phrases de Tudor (1989, p. 6) : « Un genre est flexible, ouvert à des changements 
de compréhension par différents utilisateurs à différents moments et dans différents contextes. Ainsi, tandis que 
plusieurs personnes ont une idée de ce qui pourrait généralement constituer un film d’horreur – même ceux qui n’en 
regardent pas – ils pourraient très bien être en désaccord avec la classification de quelques films spécifiques. » 
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films such as Touristas (2006), The Ruins (2008), and the two Hostel films 
(2005, 2007)19, 20 (Grant 2010, p. 4). 
 
Ainsi, fort probablement, le « monstre », le méchant du film d’horreur et le film d’horreur 
lui-même verront leur forme changer dans le temps pour correspondre aux attentes des 
consommateurs du moment.  
2.1.2 Quand peur rime avec horreur 
Phone Voice :  
Do you like scary movies? 
Sidney Prescott: 
What's the point? They're all the same. Some stupid killer stalking some big-
breasted girl who can't act who is always running up the stairs when she should 
be running out the front door. It's insulting21. 
Scream (1996, Wes Craven) 
 
En s’accordant sur le fait que le genre peut évoluer dans le temps, qu’il puisse exploiter de 
nouveaux paradigmes, comment le définir? Grâce aux émotions que le genre tend à susciter. Malgré 
                                                 
19 Traduction de l’auteure : « (…) nous pourrions dire que l’horreur s’adresse aux peurs qui sont des tabous universels 
et qui répondent également à des anxiétés spécifiques à l’histoire et la culture. Les films d’horreur exploitent des 
thèmes intemporels de sexe et de mort, du moi et de l’âme et notre propre nature bestiale intérieure – des peurs qui 
existent dans notre inconscient collectif – aussi bien que des peurs plus actuelles comme les radiations atomiques des 
années 1950, la pollution de l’environnement dans les années 1970 et 1980 et, plus récemment, après les évènements 
du 11 septembre 2001, le touriste d’horreur avec des films comme Touristas (2006), The Ruins (2008) et les deux films 
Hostels (2005, 2007). » 
20 Le troisième volet de la série Hostel, soit Hostel 3, a connu une sortie directement en format DVD en 2011. Cette 
fois-ci, l’action ne se déroulait ni en Europe de l’Est, ni en Europe Centrale, mais à Las Vegas, aux États-Unis. 
21 Traduction de l’auteure : Voix au téléphone : « Aimes-tu les films de peur? »; Sidney Prescott : « Je n’en vois pas 
l’utilité. Ils sont tous pareils : un assassin stupide poursuit une fille aux gros seins qui ne sait pas jouer et qui monte 




que le modèle de Carroll soit contraignant et qu’il soustrait des films considérés par d’autres experts 
du genre comme des films d’horreur, il n’en demeure pas moins que sa prémisse soit très 
pertinente : le genre se définit par ce qu’il produit comme effet, par sa fin, et non par son contenu. 
D’autres auteurs partagent cette idée, comme Raphaëlle Moine (2003), de l’Université Sorbonne 
Nouvelle Paris 3, dans son étude sur les genres cinématographiques. Elle considère l’horreur 
comme un « (…) des genres majoritairement définis par l'effet qu'ils visent à produire sur le 
spectateur (comme la comédie, le film érotique… ». Steffen Hantke (2004, p. viii) partage le même 
avis : « Linda Williams has coined the term “body genres” for horror, as well as for melodrama 
and pornography. They all aim at the bodily response of their audience22. » Il poursuit ainsi :  
But horror carries the response it tries to evoke proudly in its name, 
suggesting that this response is the single, direct, and perhaps even exclusive 
characteristic by which it wishes to define itself. Remarkably enough, there has 
never been a genre of the Gothic film. Films like the British Hammer films have 
occasionally been labeled as “Gothic, ” but almost always the label aimed at 
identifying stylistic or atmospheric qualities peculiar to the production company 
and its products. Whatever their individual peculiarities might have been, their 
genre was never in question—they are, of course, horror films. As far as film 
goes, so it seems, the proper genre label would always be that of affective 
intentions, not historical origins23 (Hantke 2004, p. viii). 
 
Grant (2010) poursuit dans la même lancée dans sa revue historique des racines 
idéologiques et culturelles des films d’horreur :  
While some genres such as the crime film, science fiction, and the western 
are defined by setting and narrative content, others, such as pornography, comedy, 
                                                 
22 Traduction de l’auteure : « Pour l’horreur, le mélodrame et la pornographie, Linda Williams a formulé l’expression 
« genres du corps ». Tous ces genres ont le même but : produire une réponse corporelle chez leur public. » 
23 Traduction de l’auteure : « De manière assez remarquable, le « film gothique » n’a jamais été un genre en tant que 
tel. Parfois, les films comme ceux de la British Hammer ont porté l’étiquette de film « gothique », mais presque 
toujours afin de définir le style ou l’atmosphère si particuliers de cette société de production et de ses produits. Peu 
importe leurs particularités, leur genre n’a jamais été remis en question. Ils sont, évidemment, des films d’horreur. La 





suspense and horror, are defined or conceived around particular emotional 
responses. Thus Linda Williams has referred to melodrama, porn, and horror as 
“body genre” —not because of the phase of “body horror” movies, or movies 
focusing on the mutilation of the human body (Brophy, 1986: 8), but because of 
the strong physical response elicited by each: tears in the case of melodrama, 
sexual arousal in pornography, and fear in horror (Williams, 2003)24 (Keith Grant 
2010, p. 3). 
 
Un concept qu’a su exploiter la télésérie canadienne pour enfants Are You Afraid of the 
Dark? (1991-1996) et dont la traduction française au Québec est Fais-moi peur! Le titre 
francophone fait directement référence au but des histoires présentées dans l’émission : faire peur 
aux membres de la Société de minuit et, parallèlement, aux téléspectateurs et téléspectatrices. Et 
que dire des livres pour jeune public de la collection Frissons et Chair de poule! 
Comme cette recherche se concentre sur les effets produits chez l’utilisateur, il convient de 
souligner la manière par laquelle le profane de l’horreur définit le genre. Ross décrit les films 
d’horreur comme « des spectacles dont la vocation première est de terrifier et de répugner. » (1985, 
p.194). Selon lui, le « spectateur traditionnel aurait, lui, tendance à lier l’horreur à la représentation 
de la violence graphique sur l’écran et à la sensation purement physique de répulsion, voire 
d’écœurement qu’elle peut susciter, sans y inclure l’horreur psychologique qui joue pourtant un 
rôle déterminant dans un bon nombre de films attenant au genre. » (1985, p.8). Martine Roberge, 
professeure d'ethnologie au Département d'histoire à l'Université Laval a, pour sa part, mené une 
recherche pour valider comment les non-théoriciens de l’horreur la définisse. Selon une enquête 
ethnologique qu’elle a menée en 1988, le but fondamental d'un film d'horreur est de faire peur ou 
de susciter le dégoût (2004, p. 101-104). 
                                                 
24 Traduction de l’auteure : « Tandis que certains genres comme le film policier, le film de science-fiction ou le film 
western sont définis par l’action et le contenu narratif, d’autres, comme la pornographie, la comédie, le suspense et 
l’horreur, sont définis ou conçus autour de réponses émotionnelles particulières. Ainsi Linda Williams a surnommé 
des « genres de corps » le mélodrame, la pornographie et l’horreur — pas seulement en raison de la période des films 
d’ « horreurs corporelles », ou des films mettant l’accent sur les mutilations d’un corps humain (Brophy, 1986, p. 8), 
mais en raison de la forte réponse physique suscitée par chacun d’eux : le mélodrame produit des larmes, la 
pornographie produit de l’excitation sexuelle, et l’horreur produit de la peur (Williams, 2003). » 
25 
 
Par extension, en considération de tout ce qui précède, le but de tous les médias d’horreur 
considérés dans cette étude est donc de produire une réaction d’horreur induite par les émotions 
de peur et de dégoût, cela sans accorder de l’importance à la présence ou l’absence d’un monstre 
tel que décrit par Carroll, du réalisme des flots d’hémoglobine ou de la couleur des cheveux ou la 
grosseur du bonnet des victimes… Tant que le film fait de l’effet, tant qu’il fait peur, tant qu’il 
dégoûte. 
2.1.3 L’horreur en tant que genre 
Au sein de la présente étude, ce seront donc ces deux émotions, peur et dégoût, qu’on 
suppose ressenties par les utilisateurs qui définiront les médias d’horreur. De plus, dans ce 
mémoire, le terme « épouvante » sera utilisé comme un synonyme d’horreur.  
Ross (1985) fait remarquer que le chemin pour arriver à l’horreur n’est pas absolu et qu’il 
dépend du consommateur : « (…) il faut bien reconnaître que le sens de l’horreur est tout à fait 
personnel… Ce qui peut effrayer un spectateur fera éclater de rire son voisin, même si l’intention 
évidente du réalisateur doit être de terrifier le public dans sa globalité en faisant abstraction des 
réactions individuelles. » Ce qui fait peur à un enfant de 5 ans fera peut-être sourciller un adulte. 
Par exemple, Carroll (1999, p. 145) classifie le film Arachnophobia (1990) dans la catégorie des 
films d’horreur comiques (« the horror-comedy genre »). Pourtant, pour l’auteure de ces lignes, 
suivant le visionnement du VHS à l’aube des années 1990, et ce, à une époque où elle voulait 
devenir entomologiste, il n’y a pas eu une bouche d’égout ou d’aération qui n’était pas 
potentiellement dangereuse. Elle craignait à tout instant l’attaque d’une armée d’arachnides 
féroces. Il n’y avait, pour l’auteure, rien, mais rien de drôle dans ce film-là. Cela rejoint Cynthia 
A. Freeland (2000), ce qui peut effrayer un consommateur « normal » fera rire un aficionado de 
l’horreur : « Horror audiences are participatory. We may clap, laugh uproariously, or otherwise 
respond in surprising ways to things that we recognize as allusions, in-jokes, or sight gags, while 
our more weak-stomached friends (or spouses we have dragged along) find the movie frightening 
or simply disgusting25. » (p. 7). Ce qui peut également expliquer que l’auteure de ces lignes soit la 
                                                 
25 Traduction de l’auteure : « L’audience de l’horreur est participative. Nous pouvons applaudir, rire aux éclats, sinon 
répondre avec surprise aux allusions, plaisanterie pour initiés ou au comique visuel que nous reconnaissons, tandis que 
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seule personne qui ait éclaté de rire pendant la représentation du film Hostel (2005) en version 
française dans une salle de cinéma comble… Il est donc important de considérer le lien unissant le 
consommateur au genre. 
La régie du cinéma du Québec définit le classement d’un film « horreur » ainsi : 
« Accompagne un classement "13 ans et plus", "16 ans et plus" ou "18 ans et plus". Cette indication 
avertie que le film est caractérisé de façon dominante par des scènes destinées à provoquer le 
dégoût, la répulsion ou la peur, notamment lorsque des corps mutilés sont montrés. » (La Régie du 
cinéma 2012). Cette définition cadre très bien avec la recherche ci-présente et la définition 
proposée par les recherches de Martine Roberge. 
L’hybridité de certains récits mérite une attention particulière. Que le film Alien (1979) de 
Ridley Scott ou le jeu vidéo Dead Space (2008) d’Electronic Arts semblent être partagés entre 
l’horreur ou la science-fiction n’est pas un problème important dans le cadre de cette étude puisque 
la science-fiction, tel que vu précédemment chez Grant (2010), est davantage définie par son 
contenu que par ses effets, au contraire de l’horreur. Le problème émerge lorsque la comédie 
rencontre les thèmes horrifiques. Des comédies d’horreur, comme Scary Movie (2000, Keenen 
Ivory Wayans), Shriek If You Know What I Did Last Friday the Thirteenth (2000, John Blanchard), 
Shaun of the Dead (2004, Edgar Wright) ou, plus récemment, Stan Helsing (2009, Bo Zenga) ne 
sont pas considérées comme des films d’horreur à part entière. En effet, ces films comportent une 
dimension importante qui prend le pas sur l’horreur; ils mettent l’accent sur la comédie. Comme 
ces films tentent en premier lieu de faire rire le spectateur – et donc de l’éloigner du spectre des 
émotions de peur et de dégoût, ils ne sont plus uniquement des films d’horreur et sont exclus de 
cette étude. 
2.1.3.1 Finalement, le contexte 
Les films d’horreur existent depuis le cinéma muet en noir et blanc. Aujourd’hui, les 
premiers titres centenaires ne risquent plus d’effrayer qui que ce soit. Roberge souligne que 
l'efficacité d'un film d'horreur dépend de son degré d'ancrage dans la réalité du spectateur, de ses 
                                                 
nos amis impressionnables (ou notre conjointe ou conjoint que nous traînons avec nous) peuvent trouver le film 
effrayant ou simplement dégoûtant. » 
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peurs : « La finalité du cinéma d’horreur est toujours de "faire peur" mais les thèmes doivent alors 
"coller" à la réalité du spectateur. » (Roberge, 2004, p. 78). En poussant plus loin, cela vaut aussi 
bien pour la trame narrative que pour sa représentation à l’écran. Les thèmes, les histoires et les 
effets spéciaux ont évolué avec les années. Le niveau de censure évolue : la monstration à l'écran 
est passée de la suggestion aux images crues de tortures et de meurtres, en passant du viol, de 
l’éviscération au grand dépeçage forcé. 
Les films d'horreur sont parfois comparés à des montagnes russes (Landis 1992, Pinedo 
1997 et 2004), tandis que les jeux vidéo d'horreur le sont à des maisons hantées (Perron 2005). En 
ce sens, ces maisons sont comme un labyrinthe où des pièces inconnues doivent être fouillées. Elles 
cachent des monstres, des armes, des alliés; des culs-de-sac et des passages secrets où s'égarer, où 
se sauver. Souvent dans un monde de casse-têtes et d’énigmes, le jeu nécessite une curiosité 
certaine de la part du joueur : il doit s'aventurer dans les coins les plus sombres, les avenues les 
plus inquiétantes afin de résoudre les problèmes et de passer au niveau suivant. Contrairement à un 
manège, le voyage dans une maison hantée ne se fait pas attaché, immobilisé; le déplacement est 
obligatoire. Pour vivre l'expérience, celui qui détient les commandes n’a d’autre choix que de poser 
des actions. Il ne fait pas que regarder un personnage évoluer sur un écran; il met son avatar en 
mouvement tout en explorant le jeu vidéo jusqu’à ces limites, améliorant sa dextérité et franchissant 
lui-même les pas le menant à la suite de l’histoire. Il n'est plus un observateur muet comme au 
cinéma, mais un moteur décisionnel, un facteur d'action au sein d’une expérience unique et 
éphémère. C’est le contraire d’un film qui demeurera fidèle à sa version initiale jusqu’à ce que son 
support soit altéré26 . L’expérience vidéoludique ne dépend pas uniquement du matériel; elle 
requiert l’attention et l’action du joueur, lui conférant une grande part de responsabilité dans son 
appréciation de son expérience.  
                                                 
26 À l’exception près de quelques films comme les premières représentations de Mr. Sardonicus (1961, William Castle) 
et le « Punishment Poll » donnant à la salle de cinéma le choix d’accorder la clémence au protagoniste ou de le punir,  
Clue (John Landis, 1984) avec ses trois fins possibles ou le film Final Destination 3 (2006, James Wong) en format 
DVD avec l’option « Choose their faith » (traduction de l’auteure : « Choisissez leur sort »), où le spectateur peut 
prendre quelques décisions, pendant le film, qui influent sur le cours de l’histoire, à savoir sur l’ordre des décès, la 
méthode d’exécution des victimes et même sur le nombre de survivants. 
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Bien que le jeu vidéo soit un phénomène récent, sa date de naissance exacte ne fait pas 
l’unanimité. Des premiers jeux sur oscilloscopes des années 1950, les jeux vidéo se jouent 
aujourd’hui sur des consoles fixes comme la Wii, la PlayStation 3 ou la Xbox 360, transportables 
comme la Nintendo DSi ou la PSP, sur des ordinateurs personnels ou sur des téléphones portables. 
L’empire vidéoludique est géant. Effectivement, cette industrie a supplanté celle du cinéma 
(Bangeman 2008). Selon l’Entertainment Software Association, en 2011, seulement aux États-
Unis, 24,75 milliards de dollars furent dépensés en équipement de jeux vidéo et en jeux. En 2010, 
au Canada, ce chiffre est estimé à 1,7 milliards de dollars (Entertainment Software Association of 
Canada 2012). Inversement, selon Statistiques Canada (2012), le cinéma aurait permis un revenu 
d’exploitation de 1,572 milliards au Canada, ce qui place le jeu vidéo en tête au pays. D’ailleurs, 
le Canada serait le troisième plus grand producteur mondial de jeux vidéo selon l’Entertainment 
Software Association of Canada. Les joueurs Canadiens sont majoritairement des hommes (62 %) 
et ils ont en moyenne 33 ans tandis que les joueurs Étatsuniens ont en moyenne 30 ans et la 
différence entre les joueurs masculins et féminins est moins grande : 53 % des joueurs sont des 
hommes, 47 % sont des femmes (Entertainment Software Association 2012, Entertainment 
Software Association of Canada 2012). 
De plus, les jeux permettent d’énormes rassemblements. Les joueurs de tous les continents 
peuvent jouer ensemble dans un seul et même jeu en réseau en même temps, comme World of 
Warcraft (Blizzard Entertainment 2004), sûrement le MMORPG (Massive Multiplayer Online Role 
Playing Game) le plus populaire en 2008. Le jeu vidéo est également multimédia; il peut 
comprendre du texte, des cinématiques d’images de synthèse ou d’images réelles, une trame 
musicale, des dialogues, des effets spéciaux, etc. Il est très riche en formes et en formats. Doté 
d’immenses capacités techniques, il permet même l’interactivité. Au-delà du récit, le jeu vidéo est 
orienté sur le plaisir de jouer. 
Et le jeu, lui, joue avec nos émotions. Bernard Perron, spécialiste des jeux vidéo d’horreur 
à l’Université de Montréal, affirme que la peur est l’émotion la plus exploitée dans le 10e art (Perron 
2006, p. 360). Les premiers titres vidéoludiques à thèmes horrifiques sont sortis en 1981 : The 
Institute (Med System Software); The Count (Adventure International); Adventure Value Pack #2 
(Adventure International); Crush, Crimble and Chomp! (Automated Simulations) et Haunted 
House (Atarie) (MobyGames 2008a). Ces aventures, sous leur forme primaire en deux dimensions, 
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ne devaient pas générer les plus grands frissons. Alors une question importante est de rigueur : 
quand le jeu vidéo d’horreur allait-il réellement commencer à faire peur? 
Sous-genre popularisé dans les années 1990 avec des titres comme Alone in the Dark 
(Infogrammes, 1992), D (Warp, 1995), Clock Tower (Human Entertainment, 1996), Resident Evil 
(Capcom, 1996) et Silent Hill (Konami, 1999), le survival horror allait finalement effrayer les 
joueurs. Tel que vu précédemment, la peur prépare le corps à agir : se battre ou s’enfuir. La stratégie 
du survival horror est de miser davantage sur la fuite que sur l’attaque. Il s'agit d'un type de jeu 
d’action ou d’aventure souvent à la troisième personne où le but de l'avatar est de survivre. Coincé 
à l'intérieur d'une maison ou d'une grande ville, insuffisamment armé, insuffisamment protégé, il 
doit se débrouiller pour ne pas succomber aux assauts d'un monde qui lui est hostile, souvent 
cauchemardesque27. D’ailleurs, ce sont majoritairement ces jeux vidéo d’horreur, suivi des jeux de 
combats, qui sont transposés en films. 
2.2 Émotion 
Apparu en 1534 sous la forme « esmotion », mélange de « motion » du XIIIe siècle qui a 
ensuite inspiré « émouvoir » (Le Nouveau Petit Robert 2003, p. 836), le mot « émotion » signifie 
« mettre en mouvement » (Coon 1994, p. 309) et il fait l’objet de différentes classifications 
dépendamment des auteurs. Selon le psychologue américain Robert Plutchik, il existe huit 
émotions fondamentales, primaires : la peur, la surprise, la tristesse, le dégoût, la colère, 
l'anticipation, la joie et l'acceptation (Coon 1994, p. 310). Pour Plutchik, non seulement ces 
émotions peuvent varier en intensité, mais elles peuvent également se combiner entre elles afin de 
donner naissance à une nouvelle émotion. Par exemple, additionner la peur à la surprise donnerait 
une émotion dite secondaire qui serait la crainte. Allier le dégoût à la colère donnerait naissance au 
mépris (Huffman, Vernoy et Vernoy, p. 373). Certains théoriciens contemporains reconnaissent 
également, comme Plutchik, l’existence d’émotions fondamentales et donc universelles. Carroll 
                                                 
27  Comme le fait remarquer Dominic Arsenault dans sa thèse de doctorat (2011, p. 290), la définition, voire la 
persistance même du survival horror comme genre vidéoludique ne fait pas l’unanimité. Ces questions de définition 
dépassant le cadre de ce mémoire, il est suggéré de se référer à Arsenault pour un développement plus approfondi de 




Izard reconnaît 10 émotions fondamentales chez l’Humain : la peur, la colère, le dégoût, la surprise, 
la joie, la honte, le mépris, la tristesse, l’intérêt et la culpabilité. Paul Ekman et Wallace Friesen en 
identifient 7 : la peur, la colère, le dégoût, la surprise, le bonheur, le mépris et la tristesse (Huffman, 
Vernoy et Vernoy, p. 373). L'émotion est quelque chose de concret. Comme son nom l'indique, 
l'émotion met en mouvement. 
Par exemple, une des émotions fondamentales, la peur, peut être suscitée par un stimulus 
externe, tel qu’un psychopathe sanguinaire nous pourchassant, ou par un stimulus interne, tel que 
le souvenir de ladite poursuite. L’émotion est associée à un changement physiologique chez 
l’individu qui a pour effet d'engendrer une action au but bien précis : principalement combattre la 
menace possible ou la fuir, ce qui se traduit en anglais par l’expression fight or flight. Certains 
pourraient considérer le fait de figer, freeze, comme un troisième changement physiologique 
important associé à la peur. Que cette réaction se traduit par un arrêt du corps lors de l’évaluation 
de l’action à poser, soit combattre ou bien fuir. D’autres pourraient conclure que cette immobilité, 
en elle-même, consiste en une action, comme « faire le mort », une inhibition des mouvements 
servant à tromper une menace. 
Généralement, l’émotion provoque un comportement typique associé à une situation 
particulière. Elle ne sert pas uniquement à faire ressentir quelque chose, mais à faire sentir faire 
quelque chose (Gross 2007 p. 5). En d'autres mots, une émotion se traduit par une foule de 
sensations physiques que peut ressentir l’individu, comme l'augmentation de son rythme cardiaque, 
de sa respiration, la moiteur ainsi que la froideur de ses mains, etc. À ces sensations physiques 
palpables s’ajoutent des changements physiologiques dont l’individu n’a pas conscience, comme 
l’augmentation de la production de glycogène dans son sang ou la dilatation de ses pupilles. Sans 
changement physiologique, survenant consciemment ou pas, il est impossible de parler d’émotion. 
Dans les années 1970, le théoricien cognitif de l’émotion Stanley Schachter croyait que 
l'émotion ressentie n'est pas que la somme des perceptions de changements physiologiques; elle 
contient quelque chose de plus (Coon 1994). L’intégration de l’ensemble des réponses 
émotionnelles impliquerait non seulement les changements physiologiques, mais également de la 
mémoire, du raisonnement, de l’anticipation. Cela proviendrait d'un besoin d'interpréter les 
sensations ressenties. En d’autres mots, tout le contexte entourant un stimulus est analysé. Ainsi, 
le système nerveux central participe à l’interprétation d’un stimulus et permet de catégoriser celui-
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ci comme un agent suscitant une émotion particulière ou une autre. Dans ce cadre théorique, 
l’émotion dépendrait, entre autres, de plusieurs facteurs intellectuels, comme la perception, 
l'expérience, l'attitude, la mémoire et le jugement de la personne (Coon 1994, p. 318). 
Conséquemment, la réponse émotive, pour un même bruit, peut varier d’un individu à l’autre, que 
celui-ci soit seul dans une ruelle sombre au milieu de la nuit ou qu’il soit dans une foule, en plein 
jour, lors de festivités familiales; qu’il ait déjà été victime d’une agression, qu’il soit un agent des 
forces de l’ordre ou qu’il soit lui-même un agresseur. La nature des stimuli intervient dans ce qui 
peut susciter une réponse de la part de l’individu. Cette considération théorique permet de mieux 
comprendre l’intérêt porté à l’horreur de divertissement et à toute la complexité des stratégies 
pouvant être déployées afin qu’elle soit suscitée. 
James J. Gross et Ross A. Thompson (2007), quant à eux, soutiennent que le rendu 
émotionnel d’une situation dépend de la pertinence de ladite situation face aux buts et aux objectifs 
d’un individu. Ils ont recensé huit types de buts différents dont le niveau d’importance est assez 
grand pour créer une émotion. Il y a (1) le but durable, comme rester en vie, (2) le but éphémère, 
comme regarder son équipe de hockey favorite gagner la coupe Stanley, (3) le but centré sur soi, 
comme être un bon travailleur, (4) le but périphérique, comme ouvrir une boîte de sardines, (5) le 
but conscient et appliqué, comme manigancer une vengeance personnelle, (6) le but inconscient et 
simple, comme esquiver un coup de poing, (7) le but compris et admis de tous, comme avoir des 
amis et (8) le but idiosyncrasique, propre à soi, comme trouver une nouvelle mante religieuse pour 
sa collection personnelle d’insectes (2007, p. 4). Le stimulus doit être analysé par l’individu avant 
de susciter une émotion. Et le résultat de l’analyse dépend… de l’individu! 
La position théorique de Schachter s’oppose encore à ce jour à celle de James J. Gross et 
Ross A. Thompson : la première propose que l’émotion a lieu avant l’activation physiologique, 
tandis que l’autre soutient que le corps réagit en premier à un évènement et que l’émotion 
surviendrait après, suivant l’analyse de la situation et des réactions grâce à ses facultés cognitives. 
Ces deux théoriciens ne sont qu’un exemple parmi tant d’autres du désaccord scientifique entourant 
la production des émotions. « Certains pensent que nos émotions déterminent notre expression 
faciale, d’autres suggèrent que la contraction des muscles faciaux stimule les centres de l’émotion 
dans l’encéphale. Selon certaines théories, les émotions résultent de la rétroaction fournie par les 
organes et les muscles du système nerveux central. » (Campbell 1995, p. 1008). Nonobstant ceci, 
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cette querelle théorique sur les origines émotionnelles n’a aucune incidence dans le cadre de la 
présente recherche. Que la joie survienne quelques millisecondes avant le sourire ou que le sourire 
se forme avant la joie ne change absolument rien dans cette étude exploratoire des réactions 
émotionnelles. En effet, comme l’émotion et l’activation physiologique sont liées dans le temps, il 
importe peu de savoir si l’émotion est la perception des réactions physiologiques ou si les réactions 
physiologiques sont la conséquence de l’émotion. Ce désaccord théorique n’aurait cependant 
aucune incidence sur l’analyse des réactions émotionnelles des sujets de laboratoire. Ici, donc, il 
sera considéré que les émotions sont opérationnalisées par l’activation psychophysiologique, 
cérébrale et hormonale de la personne participante.  
2.2.1 La biologie de l’expérience émotionnelle 
Avoir le sang qui bout d’impatience dans les veines ou être si stressé que l’on a des nœuds 
dans l’estomac ou, au contraire, si amoureux que l’on a des papillons dans le ventre; la langue 
française regorge d’une myriade d’expressions associant une manifestation de réaction biologique 
à une émotion. Que se passe-t-il vraiment dans le corps d’une personne lors d’une activation 
émotionnelle? La production d'une émotion est une activité extrêmement complexe où les étapes 
sont nombreuses entre un stimulus, par exemple la découverte d’une mouche dans son bol à soupe 
à la fin d’un repas, et la réponse émotionnelle qui lui est associée, comme, disons, le dégoût! 
Premier détail important : ce ne sont pas tous les stimuli qui mènent à une réaction 
émotionnelle. Le cerveau, plus particulièrement le système limbique, effectue constamment un tri 
parmi tous les stimuli, toute l’information contenue dans l’environnement. Il en va ainsi des 
stimulations répétitives qui mèneraient vers l’habituation. L'individu — et son système limbique 
— doit considérer la pertinence de la situation à laquelle il fait face par rapport à l’atteinte de ses 
buts, de ses objectifs. Advenant qu’un stimulus revête une signification particulière, il devrait 
amener une réponse émotionnelle.  
Il existerait trois sortes de réponse émotionnelle différentes : la réponse comportementale, 
automatique et hormonale (Carlson 2000, p. 430). La réponse comportementale provoque un 
mouvement musculaire approprié au stimulus, tel que courir pour fuir un chien enragé. La réponse 
automatique se traduit par un changement dans le système nerveux autonome afin de faciliter les 
actions et de mobiliser de l'énergie rapidement. Par exemple, si un individu se fait poursuivre par 
un chien enragé et qu’il a peur, sa digestion sera interrompue pour diriger son sang et de l’énergie 
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supplémentaire à ses muscles « de la fuite », comme les muscles de ses jambes pour s’enfuir afin 
d’échapper à la bête féroce. Finalement, la réponse hormonale apporte son soutien au système 
nerveux autonome : elle se traduit par la sécrétion d’hormones servant à renforcer les réponses 
automatiques. Par exemple, les glandes surrénales sécrèteraient de l'adrénaline, une hormone 
répondant à un besoin d'énergie immédiat et participant à l'accélération du rythme cardiaque, à 
l'augmentation du flux sanguin vers les muscles et à l'augmentation du taux de glucose dans le sang 
(Carlson 2000, p. 430). En résumé, les émotions servent à une chose : à faire agir! 
2.2.1.1 Le système nerveux autonome 
Le système nerveux autonome (SNA) cause les réactions physiologiques associées aux 
émotions. Il prépare le corps à opérer une activité physique ou intellectuelle (Dubuc 2002). Les 
réactions du SNA sont normalement involontaires, automatiques. Divisé en deux ramifications : la 
ramification sympathique et la ramification parasympathique, également appelées le système 
neveux sympathique et le système nerveux parasympathique, ce système opère en partenariat avec 
les hormones.  
La ramification sympathique prépare le corps à l'action. Il le prépare à combattre ou à fuir, 
le fight or flight mentionné précédemment. L'éveil, l'intérêt, l'attention ou une activation 
émotionnelle peut stimuler le système nerveux sympathique (Coon 1994, p. 312, Huffman, Vernoy 
et Vernoy 2000, p. 359). La plupart des réactions sympathiques augmentent les chances de survie 
d'une personne ou d'un animal (Coon 1994, p. 310).  
D’un autre côté, la ramification parasympathique renverse habituellement l'éveil 
physiologique produit par le système sympathique et agit de manière à calmer et détendre le corps 
ou, autrement dit, il aide l’individu à « reprendre ses esprits » afin que l’équilibre de l’organisme 
soit rétabli. Le système nerveux parasympathique se charge des fonctions digestives et de l'appétit 
sexuel (Dubuc 2002). 
2.2.1.2 Le système nerveux central : la réponse cérébrale 
Au sein du système nerveux central, qui est constitué de la partie encéphale du cerveau et 
de la moelle épinière, et dans le système nerveux périphérique, constitué d’un réseau de nerfs, 
l’information circule entre les neurones par courants électriques. Les neurones sont les cellules du 
34 
 
système nerveux. Étant transmis par courants électriques, les messages entre les neurones voyagent 
rapidement, à raison de 100 mètres par seconde (Campbell 1995, p. 982-983). 
De la même manière qu’il est possible de mesurer la différence de potentiel dans un circuit 
électrique, il est possible de mesurer la tension du cerveau humain. Les rythmes du cerveau sont 
enregistrés grâce à l’électroencéphalographie (EEG). Cette méthode mesure l’activité électrique 
générée par les millions de neurones contenus dans le cerveau grâce à des électrodes placées à des 
endroits spécifiques sur le cuir chevelu d’une personne. Habituellement, un gel électrolytique, 
comme un gel salin, est utilisé comme une colonne conductrice d’électricité entre la peau du crâne 
et l’électrode. 
Les signaux recueillis par l’enregistrement EEG présentent à chaque instant un mélange 
fluctuant de fréquences et d’amplitudes variées chargées à l’évidence d’informations importantes. 
L’aspect de ce mélange dépend de la région du cerveau sur laquelle les signaux sont recueillis, de 
l’âge du sujet, du niveau de conscience ou d’éveil, du contenu du milieu sanguin et d’autres 
variables métaboliques (Rémond et Rémond 1994, p. 107-108). 
Plusieurs facteurs nuisent à la prise exacte de mesure. La vitesse de transmission de 
l’information entre les neurones étant très élevée, le cerveau relativement petit et la forme de la 
tête de tout un chacun variant fortement, la finesse de précision des mesures peut facilement être 
compromise. Qui plus est, l’activité musculaire du visage influe sur l’activité électrique mesurée 
par les électrodes de l’EEG. Le clignement des yeux produit une variation importante dans l’EEG. 
De plus, le courant électrique mesuré grâce aux électrodes placées à proximité de la bouche fluctue 
à cause des mouvements musculaires de la mâchoire : bien que l’EEG vise à mesurer l’activité 
électrique du cerveau, le signal peut être contaminé par les serrements de mâchoire ou, plutôt, le 
courant électrique qui active les muscles. Ces quelques raisons expliquent une certaine difficulté à 
interpréter les tracés électroencéphalographiques, surtout s’ils proviennent d’un sujet qui a la 
bougeotte ou qui parle abondamment. 
L’avantage direct de l’EEG est qu’il peut nous donner une indication précieuse sur « l’état 
d’esprit » d’un sujet ou, autrement dit, sur son éveil. En effet, la vitesse de transmission de 
l’information dans le cerveau et l’état mental d’une personne sont liés. La fréquence des ondes 
cérébrales nous donne une indication sur l’état d’éveil d’une personne. Toute une nomenclature 
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grecque a été développée autour des différentes fréquences d’ondes. Il y a, entre autres, les ondes 
dites delta (δ), thêta (θ), alpha (α), bêta (β) et gamma (γ). 
Le cerveau qui produit des ondes delta (δ), c’est-à-dire comprises entre 0,5 et 3,5 Hz, 
appartient à une personne normale dormant d’un sommeil profond (Andreassi 2000, p. 27). Les 
fréquences thêta (θ) sont celles qui séparent le monde réel du monde des rêves. Comprises entre 4 
Hz et 7 Hz, elles surviennent habituellement avant l’endormissement (Rémond et Rémond 1994, 
p. 109). Certains associent les ondes thêta au stade 1 du sommeil (Huffman, Vernoy et Vernoy 
2000, p. 187). Les états d’éveil simple ou d’attention non focalisée, comme les appelle Anna et 
Antoine Rémond (1994, p. 108) sont associées aux ondes alpha (α) dont la fourchette de fréquences 
se situe entre 8 et 13 Hz. Les ondes alphas sont associées à la relaxation, à l’absence de pensées 
(Andreassi 2000, p. 26). Cet état est dit hypnagogique (Huffman, Vernoy et Vernoy 2000, p. 187). 
La bande de fréquences suivante, appelée bêta (β), correspondant aux ondes de 14 Hz à 28 Hz et 
est « (…) habituellement associé[e] avec une attention active, souvent focalisée sur le monde 
extérieur mais comprenant aussi la pensée ou la réflexion. Par exemple, au cours de la lecture d’un 
livre ou le suivi d’un match à la télévision, l’activité des régions occipitales contient une 
prédominance d’activité bêta. » (Rémond 1994, p. 124). Finalement, les ondes dont la fréquence 
dépasse les 30 Hz portent le nom d’ondes gamma (γ) et sont associées à une activité physique plus 
intense ou une activité mentale supérieure. En somme, plus la fréquence est élevée, plus une 
personne est éveillée et lorsque la fréquence est nulle, c’est la mort cérébrale. 
2.2.2 Les expressions affectives 
Être blanc de peur, vert d’envie, rouge de honte, noir de colère… Au-delà des réactions 
physiologiques et hormonales internes, pour la plupart invisibles à l’œil nu, une émotion s'exprime 
souvent physiquement, que ce soit par une expression faciale, une posture ou un geste. En effet, 
une émotion peut se voir. Tous les comportements montrant des signes externes et visibles qu'une 
émotion est ressentie s'appellent les « expressions affectives ». Ces expressions servent grandement 
à communiquer la présence d'émotions à autrui (Coon 1994, p. 309). Il s'agit d'un aspect non 
négligeable des réactions humaines, car la communication des émotions contribue à la survie (Coon 
1994, p. 315). La kinésiologie est le domaine de recherches spécialisé dans le langage du corps. 
Elle se concentre sur l'étude de la communication par les mouvements corporels, la posture et les 
mimiques, à savoir les expressions faciales (Coon 1994, p. 315).  
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Les 40 muscles du visage permettant l’expression faciale constituent l’objet d’étude de 
plusieurs chercheurs. Plusieurs recherches concluent que « (…) des gens de cultures très différentes 
affichent des expressions faciales similaires lorsqu’elles expriment certaines émotions… » 
(Huffman, Vernoy et Vernoy 2000, p. 361). Il est alors tentant d’argüer de l’universalité des 
expressions faciales, de leur caractère inné. Dans un tel cas, il serait possible d’identifier les 
émotions grâce à une « lecture » du visage d’une personne. Cette théorie a été récemment propulsée 
dans les médias de divertissement : le personnage principal de la télésérie Lie to Me, le Dr Cal 
Lightman, est directement inspiré de Paul Ekman, tête de proue dans la reconnaissance faciale des 
émotions. 
Grâce aux expressions affectives ainsi qu’aux changements physiologiques et hormonaux, 
il est possible d’enregistrer et, d’une certaine manière, de quantifier et de caractériser les réactions 
émotives. Cependant, des émotions opposées peuvent provoquer les mêmes réactions 
physiologiques. Par exemple, la joie, tout comme la peur, entraîne une augmentation du rythme 
cardiaque. Ainsi, comme les données objectives ne peuvent à elles seules permettre l’identification 
d’une émotion précise ressentie par une personne, il est nécessaire d’utiliser les expressions 
affectives et les sensations affectives. Ces dernières correspondent à la manière dont une personne 
identifie et caractérise son émotion grâce à son « expérience individuelle et subjective de 
l’émotion » (Coon 1994, p. 309). 
2.2.3 La peur 
La peur (et les hommes les plus hardis peuvent avoir peur), c’est quelque chose 
d’effroyable, une sensation atroce, comme une décomposition de l’âme, un 
spasme affreux de la pensée et du cœur, dont le souvenir seul donne des 
frissons d’angoisse. 
Guy de Maupassant 
 
Gérard Lenne, spécialiste Français du fantastique et de l’érotisme, décrit la peur comme 
« le vertige inévitable de la conscience au bord du vide qui la limite : son incapacité à imaginer 
l'inimaginable, à concevoir l'inconcevable... » (Lenne 1985, p. 28). Quelques années auparavant, 
en 1970 dans le Glossaire de psychiatrie, Pierre Marchais décrivait la peur comme un « sentiment 
d'inquiétude motivée » dirigé vers un objet apparent (1970, p. 160). Au-delà de ces mots, la peur 
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est une réponse émotionnelle de base à un certain stimulus. Elle est associée à la survie des espèces 
(Dubuc 2002); tout événement menaçant la survie risque fort de produire une réaction émotive de 
peur. L'intensité de l'émotion de la peur est proportionnelle à l'activation du système nerveux 
autonome. 
Comme une des composantes essentielles de l’horreur est la peur, et que cette dernière est 
une des émotions les plus étudiées en psychologie, ce sont les effets physiologiques lui étant 
associés qui seront privilégiés dans la présente étude. Chez l'humain, les principaux indices 
physiologiques indiquant la présence de la peur, déclenchés par le cerveau, sont : « une accélération 
de la fréquence cardiaque et de la tension artérielle, une dilatation des pupilles, une transpiration 
abondante, une sensation de sécheresse dans la bouche, une respiration accélérée ou irrégulière, 
une hausse du taux de glucose sanguin, des tremblements, une diminution du tractus gastro-
intestinal et une érection des poils (chair de poule). » (Huffman, Vernoy et Vernoy 2000, p. 358). 
Le système endocrinien a un rôle important dans une réaction liée au stress, dont la peur.  
Lorsque l’organisme subit un stress de courte durée, les glandes surrénales, qui coiffent les 
reins, émettent une réponse hormonale à court terme. Leur médullosurrénale sécrète deux 
catécholamines dans le sang qui exercent rapidement d’importants effets sur l’organisme. 
L’adrénaline (également appelée épinéphrine), représentant 80 % des hormones sécrétées, et la 
noradrénaline (ou norépinephrine), soit les 20 % restantes, participent à l’augmentation de la 
fréquence cardiaque, de la pression artérielle et de la vigilance, à la conversion du glycogène en 
glucose par le foie et la libération de glucose dans le sang, la dilatation des bronchioles, la 
diminution de l’activité du système digestif, la diminution de la diurèse, c’est-à-dire la production 
d’urine et à la modification de la circulation sanguine. 
Quand la période de stress augmente, il se produit une réponse à plus long terme. La 
corticosurrénale, des glandes surrénales, libère plusieurs corticostéroïdes, de la famille des 
hormones stéroïdes. Les deux principaux types de corticostéroïdes produits sont les 
minéralocorticoïdes, comme l’aldostérone, et les glucocorticoïdes, comme le cortisol. Le plus 
grand travail des glucocorticoïdes consiste à synthétiser du glucose; source d’énergie importante 
du corps dans une situation de fuite ou de combat. Ils favorisent également la dégradation des 
protéines et des lipides, toujours en vue de la production d’énergie, et ils permettent la réduction 
de la réaction inflammatoire. Quant aux minéralocorticoïdes, ils servent à accumuler du sodium et 
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de l’eau par les reins et ils augmentent le volume sanguin et la pression artérielle (Campbell 1995, 
p. 925-927). Toutes ces réactions physiologiques générées par le système sympathique servent à 
transformer le corps en instrument de combat ou en machine de fuite.  
Mais encore, il existe des mesures beaucoup plus fines des réactions physiologiques 
associées aux émotions. En 2010, un imposant article de Sylvia D. Kreibig du département de 
psychologie de la University of Geneva and Swiss Center for Affective Sciences à Genève a passé 
en revue 134 études publiées liées aux études des émotions et de leurs liens avec la réponse du 
système nerveux autonome chez l’humain. Il en ressort plusieurs tendances d’une recherche à 
l’autre. Les tendances confirmées par au moins trois études dans les champs physiologiques qui se 
rapportent le plus à la présente étude sont présentés dans le tableau 2.1. 
2.2.4 Le dégoût 
Le dégoût, une autre des huit émotions de base, est une réaction variant fortement d’une 
personne à l’autre. Pour certains, l’odeur d'un corps en putréfaction évoque le dégoût. Pour d'autres, 
il proviendrait de la simple idée d’avaler des choux de Bruxelles ou des brocolis. Le dégoût 
répugne; il est un sentiment profond d'aversion. Il est une des plus violentes conséquences du 
système perceptuel de l'humain.  
Tout comme la peur, le dégoût implique une situation dangereuse : le corps de la personne 
est mis en alerte devant un stimulus lui présentant un risque. Le dégoût est directement tributaire 
du système sensoriel et peut être déclenché par un stimulus externe, tel que l’odeur d’un membre 
atteint de gangrène, ou par un stimulus interne, comme le souvenir de l'odeur du membre infecté. 
Le stimulus inspire une répugnance. Il est directement associé à quelque chose de « contaminé », 
d’inassimilable. Le seul but du corps est alors de se mobiliser afin de se distancier de ce stimulus 
« empoisonné ». Il s'agit d'une lutte, d'une résistance face au stimulus. Cette réaction est un 
mécanisme de défense lié à l'instinct de préservation. Nietzsche disait que c'était tout le corps en 
entier qui se mettait spontanément et énergiquement à dire « non » (Menninghaus 2003, p. 2). Le 
dégoût mobiliserait le corps tout en entier en le mettant en position et réaction de refus. Le degré 




Pour ce qui est de la revue des études expérimentales de Kreibig (2010, p. 401), il ressort 
de cela que deux sortes de dégoûts provoquent une réponse du système nerveux autonome : (1) le 
dégoût associé à des éléments de « contamination » et de « pollution », comme, pour reprendre les 
exemples de Kreibig (p. 403), les images de toilettes sales, de blattes, de vers sur des aliments, des 
effluves fétides, etc.; (2) le dégoût associé aux « mutilations », aux « blessures » et au « sang ». Le 
tableau ci-dessous présente les différentes réactions physiologiques associées à chaque type de 




Tableau 2.1 Les réactions physiologiques associées aux deux types de dégoût 















par rapport au 
niveau de base 
Variabilité du rythme cardiaque Diminution 
Augmentation de 




par rapport au 
niveau de base 
Pression systolique (pression 
lorsque le cœur se contracte) 
Augmentation 
Pression diastolique (pression 
lorsque le cœur se relâche); 
Augmentation 
Pression artérielle moyenne Augmentation 
Amplitude du pouls du doigt Diminution 
Réponse de conductivité de la 
peau 
Augmentation 
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par rapport au 
niveau de base 
Temps d’expiration Diminution Augmentation 
Aucun 
changement 
par rapport au 









par rapport au 
niveau de base 
Activité respiratoire Augmentation 
Aucun 
changement 
par rapport au 




2.2.5 La Peur et le dégoût 
Physiologiquement, comme en témoigne le tableau 2.1, la peur et le dégoût ne provoquent 
pas toujours les mêmes réactions. À première vue, pour étudier l’horreur, il semblerait préférable 
de privilégier l’examen de la variabilité de la pression systolique et diastolique et artérielle 
moyenne, de l’amplitude du pouls du doigt, de la réponse de conductivité de la peau, du rythme 
respiratoire et de l’activité cholinergique, car ces derniers varieraient pareillement pour les 
émotions de peur et de dégoût. Par contre, le genre horrifique n’est pas constamment une 
combinaison égale et momentanée de ces deux types d’émotions. Pour analyser finement un média 
horrifique, moment par moment, ces détails peuvent substantiellement influencer les résultats. Les 
autres types de mesures physiologiques peuvent également être significatifs selon le type de 
réactions occasionnées par une scène, un moment précis, par le vécu du spectateur, etc. Par contre, 
le but de ce mémoire exploratoire n’est pas d’approfondir finement l’analyse des réactions 
physiologique de chacun des médias, moment par moment, en considérant la qualité d’une scène : 
épeurante, dégoûtante, les deux ou autre. Ces précisions sont apportées pour favoriser la 
compréhension du genre et des subtilités et difficultés d’analyses fines qu’il implique. 
En résumé, les émotions qu’un média d’horreur cherche à susciter sont habituellement 
associées à la survie personnelle et à la préservation de l’espèce. La peur et le dégoût sont associés 
à l’activation de la ramification sympathique du système neveux autonome. Tandis que la peur 
prépare principalement le corps à combattre ou à fuir; le dégoût, associé à l’aversion, met le corps 
en position de rejet. Ces deux émotions impliquent une situation dangereuse. 
Pour Carroll (1999), ces deux émotions ne s’additionnent pas simplement. À l’image de la 
Gestalt, à savoir que le Tout est différent de l’ensemble des parties, l’horreur ne se réduirait pas au 
dégoût ajouté à la peur (p. 158), mais également au mélange des deux : dans un contexte horrifique, 
l’impureté, qui est ici associée au dégoût, deviendrait elle-même épeurante et ce processus, que 
Carroll nomme la « contamination toxique » (toxification en version anglaise originale), mènerait 





Horror, then, is not simply a function of fear in response to the overt lethal 
capacity of the monster to maim plus disgust in response to the monster’s 
impurity. For when fear and disgust are mixed in horror-provoking 
imagery, what is disgusting becomes additionally fearsome in its own way. 
Call this process toxification28 (Carroll 1999, p. 158). 
Comme en témoigne son concept de contamination toxique, Carroll n’est pas le seul auteur 
à associer d’autres émotions que la peur et le dégoût à l’horreur. Plusieurs émotions, autant 
négatives que positives, sont reconnues comme pouvant être induites grâce aux médias d’horreur. 
2.2.6 Autres constituants des médias d’horreur 
Outre la peur et le dégoût, d’autres caractérisations émotives sont utilisées pour décrire le 
genre horrifique. Il y a les émotions et les sentiments négatifs, dirigés ou non vers un objet, comme 
le suspense, la terreur, l’appréhension terrifiée, l’angoisse, l’anxiété, la pression, la lourdeur, la 
répulsion, un sentiment de menace, le troublant (the uncanny), etc. Certains auteurs identifient 
également l’horreur comme une émotion particulière (Carroll 1990, Salomon 2004, Grant 2010). 
Les médias d’horreur permettent également des émotions et des sentiments positifs comme 
la sympathie (Freeland 2000, p. 3), le soulagement, le sentiment de justice et le rire. Le désir, de 
même que les plaisirs de la chair sont également des éléments courants dans l’horreur. Il n’y a qu’à 
se rappeler les récents films Shark 3D (2011, David R. Ellis) de même que Pirahna 3D et Pirahna 
3DD (2010, Alexandre Aja; 2012, John Gulager) où le corps, dans sa plus simple expression, était 
mis de l’avant. La sexualité est un thème si fort dans les films d’horreur qu’il y est cité comme une 
des premières causes de mortalité par le personnage Randy (Jamie Kennedy) dans le film 
hyperpostmoderniste (Valerie Wee 2006) Scream (1996, Wes Craven) : « There are certain rules 
                                                 
28 Traduction de l’auteure : « L’horreur, alors, n’est pas simplement une fonction de la peur en réponse à la capacité 
létale patente du monstre à mutiler ajouté au dégoût en réponse à l’impureté du monstre. Lorsque la peur et le dégoût 
sont mélangés dans une imagerie visant à provoquer l’horreur, ce qui est dégoûtant devient en plus épeurant à sa propre 
manière. C’est le processus de la contamination toxique. » 
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that one must abide by in order to successfully survive a horror movie! For instance. Number one, 
you can never have sex. No! No! Big no-no! Big no-no! Sex equals death, okay?29 ». 
D’autres composantes sont associées au genre horrifique, comme la surprise, l’agression, 
l’inquiétude de même que l’indignation.  
La surprise est grandement utilisée dans le monde de l’horreur, surtout au cinéma et dans 
les jeux vidéo grâce aux effets visuels et sonores. Nul besoin d’une grande histoire ou d’effets 
spéciaux complexes : un monstre surgit de nulle part tandis que la musique gronde et voilà, il y a 
fort à parier que le spectateur/joueur aura sursauté. 
L’agression, quant à elle, est un élément central à l’horreur. Un cimetière, une pleine lune 
et des fantômes ne sont pas des éléments garants d’un film d’horreur, c’est-à-dire d’un film qui 
suscite la peur ou le dégoût! Une vie doit être menacée : il doit y avoir du danger, possiblement du 
mystère. C’est la base même de la pyramide de Maslow qui doit être ébranlée : la survie de l’être 
doit être mise en jeu. L’agression ou le risque d’agression participe à l’émotion, elle rend un 
stimulus significatif. Elle mène souvent à une lutte pour la survie, un désir de justice, de punition. 
De plus, elle peut indigner, comme la fréquente présentation d’un monstre –ou d’un homme– 
violant sauvagement une jeune fille innocente, la torturant pour son propre plaisir. Comme le 
soulignent Ron Tamborini et James Stiff (1987, p. 431-432) dans leur analyse de l’audience des 
films d’horreur; à la fin du film, la punition du méchant amenant une résolution satisfaisante de 
l’expérience est considérée comme un des trois facteurs principaux influençant l’intérêt des 
spectateurs envers les films d’horreur. Cette vengeance du gentil, du good guy ou de la final girl 
selon Carol J. Clover (1992), pourrait ainsi amener un sentiment de justice, ce qui amène le 
personnage principal à mener une bataille finale, imposant souvent une souffrance proportionnelle 
à celle apposée par le méchant précédemment. Parfois le méchant gagne, parfois il perd, mais 
généralement la confrontation a lieu, un peu à la manière du combat contre le « boss final » d’un 
jeu vidéo. Les films d’horreur peuvent avoir pour but de provoquer des réactions viscérales comme 
                                                 
29 Version traduite en français destinée au Québec : « Il y a des règles auxquelles on ne doit jamais déroger sous aucun 
prétexte pour réussir à survivre dans un film d’horreur. Pour commencer, règle numéro un : jamais de rapport(s) 
sexuel(s). (…) Non, jamais non, non, pas de sexe! Le sexe entraîne la mort, d’accord! » 
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la peur, la répulsion, l’anxiété, le dégoût, l’« appréhension terrifiée 30  » ou des émotions de 
sympathie, voire des pensées malveillantes. 
L’horreur est un genre complexe qui joue avec des frayeurs et des répugnances 
intemporelles, associées à des réactions directement liées à notre survie, à une évolution 
intellectuelle, demandant l’exercice de la pensée, ancré dans l’actualité de nos vies, de nos 
expériences personnelles, dans un contexte qui nous rejoint « là où ça fait mal ». Ils sont 
« (…) designed to prompt emotions of fear, sympathy, revulsion, dread, anxiety, or disgust. And in 
doing so, they also stimulate thoughts about evil in its many varieties and degrees: internal or 
external, limited or profound, physical or mental, natural or supernatural, conquerable or 
triumphant31. » (Freeland 2000, p. 3). Et bien que, ultimement, les films d’horreur représentent 
l’image même du mal (Freeland 2000, p. 275), il n’en demeure pas moins qu’il s’agit d’un genre 
populaire où la qualité et la violence constante ne sont pas toujours au rendez-vous. 
Par ailleurs, le film d’horreur n’est pas spécifiquement un film horrible, dans la 
mesure où les scènes d’horreur en tant que telles ne constituent qu’une part infime 
du processus narratif. Le rôle décisif du suspense et de l’angoisse précédant 
l’éclatement de la violence valorise le plus souvent un scénario d’une minceur 
squelettique où l’horreur n’est, à ce stade, que la résultante défoulatoire d’une ligne 
directrice préétablie visant à l’accomplissement d’une catharsis libératrice. (Ross 
1985, p.8).  
 
2.3 Recherches semblables 
2.3.1 Le jeu vidéo en recherche – changement de paradigme? 
La nouveauté de cette présente recherche provient du fait que le jeu vidéo n’est plus 
seulement un outil d’évaluation, mais bien le sujet central d’études que viennent servir les théories 
                                                 
30 Traduction du terme dread proposée par Dominic Arsenault (2011, p. 327). 
31  Traduction de l’auteure : « (…) conçus pour provoquer des émotions de peur, de sympathie, de répulsion, 
d’appréhension terrifiée, d’anxiété ou de dégoût. Par le fait même, ils stimulent des pensées malveillantes [about evil] 
dans leurs plus grandes variétés et degrés : interne ou externe, limité ou profond, physique ou mental, naturel ou 
merveilleux, vaincu ou triomphant. » 
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sur la psychophysiologie. Il n’y a que depuis peu de temps qu’ils occupent la place de sujet d’étude. 
L’étude de l’éveil physiologique chez des sujets humains n’est pas une nouveauté. De même, 
l’utilisation d’un film ou d’un jeu vidéo dans le cadre de recherches se pratique déjà depuis 
plusieurs années, à la différence que dans la plupart des recherches, ils ne sont pas l’objet de l’étude, 
comme le cas présent, mais bien un outil de travail. 
2.3.1.1 Les films et les jeux : des outils de laboratoire avant d’en être les sujets 
Jusqu’à tout récemment, les films et les jeux vidéo utilisés dans les recherches médicales et 
psychologiques l’étaient surtout comme stimuli stressants. Pour étudier la réponse cardiaque 
associée à un stress mental (Laude, et autres 1997, Hveem, et autres 1998, Goodie et Larkin 2001), 
à défi psychomoteur (Larkin, Manuck et Kasprowicz 1990) ou bien la détermination des effets 
d’une simulation sensoriperceptuelle sur la performance neuropsychologique32 (Dustman, et autres 
1992). 
Au sein d’autres recherches, le jeu vidéo est choisi selon un critère spécifique : il doit être 
particulièrement stressant (Ditto, France et France 199733). D’autres recherches utilisent des films 
traumatisants (traumatic film), des films d’horreur ou des films réels de chirurgies particulièrement 
démonstratives (gruesome surgery film) (Clemens et Selesnick 1967; Van Imschoot, et autres 1980, 
Bradley et McCanne 1981; Zakowsi, et autres 1992, Mian, et autres 2003, Holmes, Brewin et 
Hennessy 2004). L’utilisation de jeux vidéo et de films, même stressants et d’horreur, s’utilise donc 
depuis des années dans la recherche scientifique menée dans plusieurs pays.  
Dans la revue étasunienne Psychophysiology, une étude a été publiée par Sylvia D. Kreibig 
et ses collègues (2007) sur les réponses physiologiques spécifiques à la peur et la tristesse. Ces 
émotions étaient induites avec des extraits de films. Présentée comme une recherche novatrice 
permettant un avancement considérable pour le monde de la méthodologie, cette recherche a obtenu 
des résultats spécifiant que les mesures permettaient de distinguer la peur et la tristesse. Comme ils 
                                                 
32 Traduction de l’auteure. 
33 Cette référence peut ne pas être claire si on ignore qu’elle fait référence à un article de Blaine Ditto, Janis France et 
Christopher R. France.  
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ont utilisé une méthodologie semblable à celle de cette présente étude, nous pouvons supposer que 
les mesures anticipées pourront être reliées aux émotions de peur et de dégoût, permettant alors 
d’établir les configurations de réponses émotives propres au jeu vidéo et au film d’horreur.  
2.3.1.2 Revirement d’intérêt 
La situation a grandement évolué depuis le début de cette étude : le jeu vidéo a connu une 
ascension fulgurante dans les laboratoires de recherche. De plus en plus, le jeu vidéo n’est plus un 
outil d’évaluation, mais bien le sujet central d’études psychophysiologiques. Le jeu vidéo est non 
seulement pris de plus en plus au sérieux, mais la communauté scientifique, scolaire, 
professionnelle et même les joueurs s’intéressent de plus en plus aux effets du jeu vidéo en tant 
que tel. 
Financé par la Commission européenne, le projet européen FUGA, acronyme de The Fun 
of Gaming, chapeauté par Niklas Ravaja, a été mené de 2006 à 2009 pour « (…) créer des méthodes 
originales tout en améliorant les méthodes de mesures existantes déjà, et ce, afin d’étudier comment 
les différentes sphères de l’expérience du joueur [Game Experience] peuvent être évaluées de 
manière exhaustive avec une importante résolution temporelle34. » (FUGA 2009, p. 3), et ce, en six 
lots de travaux. L’objet principal de leurs études était la jouissance vidéoludique (video game 
enjoyment). Parmi les techniques utilisées par FUGA, certaines se rapprochent grandement de celle 
utilisée dans le cadre de cette étude. En effet, FUGA a concentré une partie de ses énergies aux 
enregistrements psychophysiologiques, que ce soit en laboratoire ou au domicile des joueurs grâce 
à de l’équipement portatif. Entre autres, ils ont étudié des électromyogrammes des muscles du 
visage, des électroencéphalogrammes, des électrocardiogrammes ainsi que l’activité 
électrodermale; toutes des techniques employées dans le cadre de ce mémoire.  
Les derniers lots de travaux ont permis d’établir la validité et la fidélité de plusieurs mesures 
psychophysiologiques (p. 5-8). Leurs données psychophysiologiques servaient principalement à 
mesurer le processus émotionnel du joueur pendant sa partie (p. 5). Les enregistrements 
prometteurs provenaient des électromyogrammes : trois muscles précis du visage, soit le muscle 
                                                 
34 Traduction de l’auteure. 
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grand zygomatique, le muscle corrugateur et plus efficacement le muscle orbiculaire, permettaient 
d’associer leur activité à des émotions positives et négatives pendant une partie (p. 5). Cette 
capacité technique a permis au FUGA de déterminer l’existence d’une différence entre les réponses 
émotives des joueurs et des joueuses : les sujets masculins montraient plus d’expressions faciales 
positives pendant le mode compétitif de jeu que pendant le mode collaboratif, à la différence des 
femmes pour qui l’un ou l’autre de ces modes n’amenait pas de différence notable dans leurs tracés 
d’électromyogrammes (p. 6). De plus, FUGA a validé une des prémisses de cette recherche, à 
savoir qu’il n’y a pas de différence significative entre les réponses psychophysiologiques 
enregistrées dans un environnement contrôlé, soit en laboratoire, et dans l’environnement naturel, 
soit la maison des joueurs (p. 6). Voilà qui devrait rassurer les chercheurs opposés à l’isolement 
artificiel d’un sujet dans le cadre d’études comportementales.  
D’un autre côté, selon les résultats du FUGA (p. 5), l’utilisation du réflexe 
psychogalvanique ne devrait pas être privilégiée dans les recherches vidéoludiques puisqu’ils n’ont 
pas réussi à établir de relations solides entre la réponse électrodermale et les émotions des joueurs. 
Le FUGA a déterminé une autre utilité aux mesures psychophysiologiques qui devraient 
intéresser les développeurs de jeux vidéo de même que les équipes de testeurs, à savoir qu’elles 
peuvent prévoir le comportement du joueur. Ainsi, sur une période de trois semaines, les mesures 
permettent de s’avancer sur le temps total que le joueur consacrera aux jeux vidéo, le nombre de 
fois qu’il jouera, et même à quel jeu il le fera (p. 7-8). Cela démontre à quel point il est à l’avantage 
de l’industrie d’intégrer la psychophysiologie dans le cadre de la recherche et du développement 
de jeux vidéo et de leurs technologies. 
Finalement, un des objectifs secondaires du FUGA était de développer un jeu vidéo utilisant 
la rétroaction biologique afin que les émotions du joueur influent en temps réel sur son jeu (FUGA 
2009, p. 3). La bonne nouvelle est qu’ils y sont parvenus. Les membres de l’équipe TKK/HIIT ont 
développé deux prototypes de jeux s’adaptant aux émotions du joueur (p. 9). D’ailleurs, suivant le 
dépôt du rapport final d’activités du FUGA, le travail sur le développement de jeux utilisant la 
rétroaction biologique a été continué en Finlande dans le projet Emokeitai sous la direction du 
professeur Marko Turpeinen. De 2009 à 2011, l’équipe devait développer et tester de 4 à 6 
prototypes de jeux pour les applications sociales (Kuikkaniemi 2009). 
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2.3.1.3 Halo, au cœur du jeu 
 Can you feel my heart 
Chanson Heartbeat de Nneka,  
Tirée de la bande-annonce de Studio 
N9ne du jeu vidéo Halo 3 
 
Les réactions physiologiques associées aux médias de divertissement ne desservent plus 
uniquement le monde scientifique ou les intérêts mercantiles. Depuis quelques années, un intérêt 
certain émerge du côté du public même. Le consommateur souhaiterait comprendre ce qui se passe 
en lui pendant ses loisirs. Du moins, c’est ce que les exemples suivants semblent démontrer. 
Au début de l’année 2011, l’utilisateur « gortag » a posté dans le site Internet Reddit 
(www.reddit.com) une grande image qui représentait les données d’intervalle de sa fréquence 
cardiaque pendant les 6,16 minutes auxquelles il a joué à Halo. Sur la même image, il a indiqué les 
sessions de combats et les moments où son personnage est décédé, tout en ajoutant des images du 
jeu. Depuis sa publication sur Reddit, plus de 154 commentaires sont associés à ses mesures 
cardiaques. Plusieurs commentaires des utilisateurs du site marquaient un enthousiasme certain 
pour ce genre d’expérience, que ce soit dans l’analyse des données présentées ou dans les 
possibilités futures.  
Bien que la méthodologie employée par « gortag » puisse ne pas être adéquate, la réelle 
valeur de ces données se situe dans la démonstration de l’intérêt des joueurs pour les mesures 
physiologiques et leurs possibles interprétations. Cet enthousiasme grandissant a poursuivi son 
chemin jusqu’au site Internet Gamasutra : The Art & Business of Making Games où les articles à 
propos de la psychophysiologie font de plus en plus leur apparition (Cook 2007, Alexander 2010, 
Lewis-Evans 2011, Christou 2012, Usher 2012). 
2.4 De la prévention à l’efficience 
Au-delà de ces considérations, la présente étude peut également servir à prévenir 
d’éventuels dommages dus à l’horreur, en ce sens qu’il est possible qu’un jeu vidéo contienne 
certains mécanismes d’évocation de l’horreur aux conséquences potentiellement nocives pour le 
joueur. De la même manière dont on soupçonne l’existence de certains facteurs pouvant 
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possiblement amener un comportement violent chez le joueur, il convient d’étudier cette question 
afin d’assurer une évolution du jeu vidéo qui permette de préserver la sécurité du joueur tout en 
maintenant une grande qualité des produits. 
La présente recherche s’inscrit dans un ensemble d’études portant sur l’activation 
physiologique, le cinéma d’horreur et le jeu vidéo d’horreur. Cependant, à la différence de la 
plupart des études passées, où le média d’horreur n’était utilisé que comme stresseur plus ou moins 
normalisé, la présente recherche a pour objet d’étude le média d’horreur qui sera caractérisé par la 
réaction des sujets. Les concepteurs de jeux voulant tester leurs créations et, dans un futur 
ambitieux, voulant utiliser la rétroaction biologique auront certainement intérêt à s’intéresser aux 
recherches se basant sur ce type de données. 
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CHAPITRE 3 OBJECTIF DE RECHERCHE 
Dans cet esprit multimédia, ce projet s’intéresse à l’horreur telle qu’elle peut être suscitée 
par le jeu vidéo et le cinéma d’horreur. Bien que ces deux médias utilisent l’image, le son et le 
texte, ils diffèrent grandement en ce point : le rôle de l’utilisateur. Soit il se trouve passif, 
« prisonnier » d’un schéma narratif, témoin immobile de l’horreur qu’il ne peut que subir; soit il se 
trouve actif, créateur d’une partie du schéma narratif et contributeur à la construction du 
personnage qu’il contrôle. 
La présente étude vise à examiner les configurations de réponses émotives propres au jeu 
vidéo et au film d’horreur. Ainsi, il sera plus facile de caractériser le processus d’horreur dans 
chacun de ces deux médias. De plus, cette recherche s’inscrit dans un enthousiasme renaissant pour 
l’approche expérimentale et la psychophysiologie dans l’étude des émotions suscitées par le cinéma 
et le jeu vidéo. Ce projet novateur comporte donc un deuxième objectif important, soit d’établir les 
conditions de faisabilité pour l’utilisation de ce type de mesures pour l’étude des jeux vidéo 
provoquant des émotions fortes. Les résultats de cette étude pourraient fournir un apport important 
à la méthodologie pour de futures expérimentations dans ce domaine. 
3.1 Questions de recherche 
Ainsi, dans le cadre de ce mémoire, la recherche portera plus précisément sur les questions 
suivantes : 
3.1.1 Question 1 
Quelle est la capacité du jeu vidéo d’horreur et du cinéma d’horreur à susciter des réactions 
émotives chez l’utilisateur? 
3.1.2 Question 2 
 Est-il possible de mesurer efficacement les réactions émotionnelles des joueurs de jeux 
vidéo grâce aux appareils servant à mesurer l’activation physiologique? 
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3.2 Hypothèses de recherche 
La question 1 est la question centrale de cette recherche et les réflexions théoriques de cette 
recherche permettent la formulation de plusieurs hypothèses qui seront mises à l’épreuve grâce aux 
données recueillies par l’expérimentation.  
3.2.1 Hypothèse 1 
L’activation physiologique des sujets jouant à un jeu vidéo sera supérieure à celle des 
mêmes sujets regardant un film d’horreur. Cela suppose que les jeux vidéo effraient et dégoûtent 
davantage que les autres médias.  
3.2.2 Hypothèse 2 
Les périodes de récupération des sujets lors de l’activation parasympathique seront plus 
longues lorsque les sujets jouent à un jeu vidéo d'horreur que lorsqu'ils écoutent un film. Cela 
suppose que l’état d’alerte du joueur est plus grand que celle du spectateur. 
3.2.3 Hypothèse 3 
Les sujets considéreront que de manière globale, l’expérience horrifique du jeu vidéo 
d’horreur est supérieure à celle du film, c’est-à-dire que le jeu vidéo est plus effrayant et dégoûtant 
en termes de quantité, de qualité et d’intensité. 
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CHAPITRE 4 MÉTHODOLOGIE 
Tel que vu dans la présentation de la problématique, l’objectif de cette recherche consiste à 
étudier la capacité « horrifique » des jeux vidéo d’horreur et des films d’horreur telle que vécue 
par les utilisateurs. Ce chapitre présente la méthode utilisée pour répondre aux questions de 
recherche. 
4.1 Variables indépendantes 
4.1.1 L’horreur 
Tous les participants écoutèrent les mêmes films d’horreur et jouèrent au même jeu vidéo 
d’horreur. Bien qu’ils étaient toujours les mêmes, les stimuli émotionnels variaient d’un sujet à 
l’autre pendant les parties de jeu vidéo puisque chaque partie est unique.  
Le jeu vidéo choisi était Fatal Frame II : Crimson Butterfly en version doublée anglaise 
pour la PlayStation 2, sorti en décembre 2003. Les films choisis étaient The Descent (2005) en 
version originale anglaise de 99 minutes sur DVD et The Hills Have Eyes (2005) en version 
originale anglaise de 107 minutes sur DVD. 
4.1.2 Le choix des titres horrifiques 
Le choix de ces titres peut être critiqué. Il faut se rappeler que le but premier de 
l’expérimentation est de développer une méthode d’analyse et non de déterminer objectivement, 
une fois pour toutes, si le jeu vidéo d’horreur est plus éprouvant que le film d’horreur. En d’autres 
mots, l’intérêt ne porte pas tant sur la source narrative ou sensorielle de l’horreur, à savoir si une 
chute de roches dans le film The Descent est plus épeurante et dégoûtante qu’un oiseau dévoré 
vivant dans The Hills Have Eyes ou qu’une attaque de fantômes dans Fatal Frame II. L’étude se 
porte à un niveau supérieur où l’expérience du jeu vidéo est comparée à l’expérience du film.  
Pour des études ultérieures, il serait intéressant de caractériser les réponses émotionnelles 
plus finement afin de développer une banque de réponses génériques par événement précis pour un 
type de média précis, comme comparer des films de zombis avec des jeux vidéo de zombis.  
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Les trois titres employés en laboratoire sont légaux au Québec et au Canada. Ce sont des 
produits commerciaux; les films ont obtenu un classement de la Régie du cinéma du gouvernement 
du Québec et le jeu vidéo a obtenu un classement de l’ESRB (Entertainment Software Rating 
Board). 
Le premier critère de sélection du jeu vidéo et des films était qu’ils devaient être les 
représentants paroxystiques des médias d’horreur de divertissement. Ils devaient être les titres qui 
devaient engendrer les plus fortes réactions d’horreur. 
Le problème lorsqu’il est question d’émotions, c’est que celles-ci peuvent varier en quantité 
et qualité selon l’origine, la culture et le vécu de chacun. Par exemple, l’icône représentant la peur 
dans le domaine de la classification des jeux vidéo diffère d’une culture à l’autre. Au Japon, 
l’organisation en charge de classifier les jeux vidéo, le CERO (Computer Entertainment Rating 
Organization), utilise l’image d’un fantôme comme représentant la peur (CERO 2008). En Europe, 
le système de classification PEGI (Pan European Game Information) utilise l’araignée comme 
icône représentant la peur (Interactive Software Federation of Europe 2007). 
Dans les deux cas, les systèmes de classification représentent la peur en illustrant un objet 
pouvant susciter une réaction émotionnelle de peur. Mais le fantôme japonais peut référer au 
royaume des morts, des esprits, des âmes. L’araignée européenne, elle, illustre plutôt la peur des 
objets physiques et vivants. Cette dichotomie de l’intangible et du tangible, du monde des esprits, 
de l’invisible et du monde matériel témoigne de l’importance des différences culturelles quant à 
l’assignation de l’objet de la peur. Cela permet de penser que des cultures différentes ont 
généralement peur d’éléments différents, qu’elles se représentent la peur différemment en 
identifiant des catégories de sources différentes engendrant une manifestation de la peur. 
Ainsi, un film d’horreur impliquant des revenants peut effrayer certaines personnes et en 
rendre d’autres indifférentes. Ce petit exemple ne montre qu’une partie de toute la difficulté 
associée à l’idée de trouver le meilleur de l’horreur.  
Une autre distinction importante devait être prise en compte : le meilleur de l’horreur pour 
qui? Ce qui effraie un « spectateur ordinaire » peut indifférer un aficionado de l’horreur. Ainsi, la 
sélection des titres s’est faite en ayant constamment en tête le public cible : le spectateur moyen de 
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l’horreur; celui qui ne se considère pas comme un spécialiste de l’horreur, mais qui, toutefois, a 
déjà joué à un jeu vidéo d’horreur, a déjà écouté un film d’horreur et qui considère qu’il peut être 
apeuré et dégoûté par ceux-ci. Au final, cela a favorisé le choix de titres populaires. 
4.1.2.1 Le choix du jeu vidéo 
Pour choisir le « meilleur » jeu vidéo d’horreur, la consultation d’un expert fut nécessaire. 
Bernard Perron, professeur à l’Université de Montréal, s’intéresse particulièrement au cinéma 
d’horreur et aux jeux vidéo d’horreur (Faculté des arts et des sciences 2008). Auteur de plusieurs 
livres et articles sur le sujet, il paraissait tout indiqué pour guider le choix du jeu vidéo d’horreur à 
l’étude. Lors d’une rencontre entre Bernard Perron, Denis Bélisle et Alexandra Munger le 3 octobre 
2008, M. Perron a suggéré deux titres : Silent Hill 2 et Fatal Frame II. 
Subséquemment, les deux jeux pour la PlayStation 2 furent testés afin d’évaluer leur 
potentiel en tant que stimulus émotionnel. Le premier jeu, Silent Hill 2, a rapidement été éliminé. 
Comme les sujets n’étaient pas choisis en fonction de leurs talents en jeux vidéo, il a été considéré 
qu’ils pouvaient potentiellement être lents, voire de « mauvais » joueurs. Le jeu Silent Hill 2 débute 
tranquillement. L’avatar incarné par le joueur débarque dans une ville silencieuse. Si le joueur 
décide de faire marcher lentement son avatar et de s’aventurer dans une certaine branche de la ville, 
il peut facilement passer plus d’une heure à regarder un paysage couvert de brouillard. Bien que la 
mise en scène du jeu soit susceptible de favoriser l’immersion du joueur, elle est inappropriée dans 
le cadre d’un laboratoire limité dans le temps. Ainsi, le jeu Fatal Frame II a été choisi, car l’action 
commence plus rapidement; le joueur est impliqué plus tôt dans l’histoire. Peut-être que la peur 
induite par Silent Hill 2 est plus grande que celle provenant de Fatal Frame II au terme de plus de 
trois heures de jeu. Mais comme les sujets ne devaient jouer qu’à deux reprises, le jeu le plus 
« rapide » l’a emporté. 
Le jeu Fatal Frame II est initialement sorti en sol japonais le 27 novembre 2003. Moins 
d’un mois plus tard, le 10 décembre 2003, le jeu était disponible en Amérique du Nord pour la 
console PlayStation 2 (CBS Interactive 2011). La date de sortie du jeu a influencé le choix des 
films. Il était important que l’écart séparant les films du jeu ne soit pas trop grand. Cela, dans le 
but précis de comparer des produits aux qualités semblables et, idéalement, avec des technologies 
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à disposition semblables. Par exemple, s’il y a des effets spéciaux numériques dans le film, ceux-
ci ne devaient pas être d’une technologie antérieure au jeu vidéo pour éviter une qualité inférieure. 
4.1.2.2 Le choix des films d’horreur 
Le parcours menant au choix final des deux films à l’étude a été plus compliqué. La 
première stratégie fut de visionner un très grand nombre de films d’horreur pour établir des critères 
de sélection. Comme le jeu vidéo est sorti en 2003, il a été décidé que les films devaient être sortis 
au Québec entre les années 2003 et 2008 inclusivement, pour ne pas être trop éloignés du jeu vidéo. 
Par exemple, bien que des films comme The Exorcist (1973), Jaws (1975) ou The Shinning (1980) 
profitent d’une renommée internationale dans le monde de l’horreur, ces titres étaient trop vieux 
pour être considérés.  
Le premier constat qui s’est dégagé de ces séances intensives de visionnement était que la 
qualité, la fréquence et l’intensité de l’horreur dans les films variaient grandement d’un titre à 
l’autre et, surtout, d’une catégorie de classement à l’autre. 
La Régie du cinéma du Québec propose un système de classification selon les groupes 
d’âge : visa général, visa général déconseillé aux jeunes enfants, 13 ans et plus, 16 ans et plus et 
18 ans et plus (Gouvernement du Québec 15 décembre 2010). Selon la Régie du cinéma, dans les 
films de 13 ans et plus, « (…) la violence, l’érotisme, le langage vulgaire ou l’horreur peuvent y 
être plus développés et constituer une caractéristique dominante du film. Il importe toutefois que 
le film permette de dégager le sens à donner aux divers personnages et à leurs actions… ». Les 
films 16 ans et plus « (…) exposent des thématiques, des situations ou des comportements 
troublants et adoptent un point de vue plus direct sur les choses. Ils peuvent donc contenir des 
scènes où la violence, l’horreur et la sexualité sont plus détaillées. » Finalement, bien que les 
œuvres pornographiques explicitent soient associées au classement 18 ans et plus, « [I]l peut 
également s’agir de films d’une grande violence, contenant des scènes de cruauté, de torture et 
d’horreur hyperréalistes. »  
Selon l’expérience et le système de classement québécois, il ne fallait pas considérer les 
films d’horreur classés « 13 ans et plus » puisqu’ils contenaient moins d’éléments horrifiques 
« intenses ». De plus, l’ESRB a classé le jeu vidéo Fatal Frame II M pour Mature, c’est-à-dire 
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pour des joueurs âgés de 17 ans et plus. Ainsi, le nouveau critère de sélection des films était qu’ils 
devaient être classés 16 ans et plus ou 18 ans et plus par la Régie du cinéma du Québec. 
De plus, le film devait être compréhensible sans sous-titres. Bernard Perron, au cours de la 
discussion du 3 mars 2008, a suggéré le film japonais Ju-on, écrit et réalisé par Takashi Shimizu, 
paru pour la première fois en 2002 au Screamfest Film Festival à Los Angeles où il a même 
remporté le prix du meilleur film étranger (best foreign film) (Screamfest 2002). Disponible en 
DVD au Canada en 2004 le film peut être, certes, très épeurant, mais en langue japonaise avec des 
sous-titres anglais. Comme le mouvement des yeux était mesuré, il n’était pas question de présenter 
un film entier avec des sous-titres. C’est pourquoi Ju-on et tout autre film nécessitant des sous-
titres n’ont pas été retenus. 
Ainsi, il fallait choisir un film de 16 ans ou 18 ans et plus qui n’était pas uniquement 
compréhensible grâce à des sous-titres. Malgré ces nouveaux barèmes, la liste de sélection de films 
était encore longue. Comment choisir dans de telles conditions? Afin de restreindre la liste de 
choix, c’est le public cible même qui a été pris en considération. Les sujets ne devaient pas être des 
aficionados, des grands admirateurs et spécialistes de l’horreur. Ils devaient composer, en quelque 
sorte, un public général de l’horreur et donc d’une horreur plus accessible. C’est pourquoi il a été 
décidé que seuls les films populaires feraient partie de la liste de choix, c’est-à-dire uniquement les 
films sortis en salles de cinéma québécois et non directement en VHS ou en DVD. 
Quels films correspondaient à ce nouveau critère? Pour les trouver, le moteur de recherche 
avancé du site de la Régie du cinéma du Québec a été utilisé en mars 2011. Les critères de recherche 
suivants furent employés35 :  
 Date de production : 2003 à 2008; 
 Langue : français, anglais, français et anglais; 
 Genre : épouvante, suspense; 
 Pays de production : tous les pays; 
 Supports : tous les supports films; 
 Catégorie de classement : 16 ans et plus, 18 ans et plus; 
 Cela en excluant les films de sexploitation. 
                                                 




Une fois de plus, comme le nombre de titres était imposant, il fallait affiner la sélection. Les 
films sortis en DVD à une date ultérieure au début officiel des laboratoires, soit le 22 novembre 
2008, n’ont pas été retenus. De plus, les films uniquement sortis en VHS furent éliminés, tout 
comme les suites nécessitant le visionnement de titres précédents. Les films d’une durée trop 
longue, soit dépassant 110 minutes, et les films dont l’horreur n’était qu’un aspect secondaire ou 
les films qui étaient traités de manière à produire un effet comique furent également rayés de la 
liste. Finalement, il a été décidé que chaque séance de jeu vidéo durerait 95 minutes. Ainsi, il fallait 
un film d’une durée minimale de 95 minutes afin de pouvoir comparer des expériences, 
minimalement, d’une même durée.  
Ces critères permirent de réduire la liste aux films suivant : Texas Chainsaw Massacre 
(2003), The Undertow (2003), Saw (2004), Wolf Creek (2004), The Hills Have Eyes (2005), The 
Descent (2005) et Untraceable (2008).  
Suite à une vérification dans le site The Internet Movie Database (IMdb.com), le film The 
Undertow (2003) n’est pas sorti en salles de cinéma, mais directement en vidéo. Il semble avoir été 
mélangé dans les classements avec le film Undertow (2004) classé le 12 octobre 2004 par la Régie 
du cinéma. Il a donc été éliminé de la liste des films possibles. Le tableau ci-dessous regroupe les 
dernières sélections de films d’horreur.  
4.1.3 Fiche de Fatal Frame II 
4.1.3.1 Résumé de Fatal Frame II 
Dans la noirceur de la nuit, les jeunes jumelles Mio et Mayu doivent trouver leur chemin 
hors du village abandonné Lost Village avec une lampe de poche et se défendre des attaques des 
fantômes des habitants du village avec, comme seule arme, un appareil-photo, la Camera Obscura, 
qui a la particularité de capturer l’âme des défunts. La capture est facilitée par la sorte de pellicule 
photographique utilisée dans la caméra et la proximité du fantôme lors de la capture. Plus l’âme 
est proche, meilleure est la prise. Les jumelles doivent faire attention, car les attaques des fantômes 
peuvent être mortelles. La plupart du temps, le joueur incarne Moi. Celle-ci doit protéger sa jeune 
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sœur qui boite. Le jeu se déroule à la troisième personne, sauf lors de l’utilisation de la Camera 
Obscura où le jeu est présenté à la première personne. 
4.1.3.2 Fiche technique de Fatal Frame II 
Titre au Québec Fatal Frame II : Crimson Butterfly 
Titre d’origine 零～紅い蝶～ (Zero : Akai Chō) 
Pays d’origine Japon 
Développeur Temco, Ltd. 
Éditeur en Amérique du Nord TECMO KOEI AMERICA Corporation 
Année 2003 
Console PlayStation 2 
Genre Horror survival, aventure, action 
Mode Troisième et première personne 
Classement du ERSB  M pour Mature à cause du sang et de la violence (17 ans et plus) 
4.1.4 The Descent 
4.1.4.1 Résumé du film The Descent 
Une femme dont le mari et l’enfant périrent dans un accident de voiture, part en expédition 
spéléologique en compagnie de cinq amies afin d’explorer une caverne. Sous la terre, suivant une 
secousse sismique, elles se trouvent claustrées et attaquées par des prédateurs humanoïdes. Les six 





4.1.4.2 Fiche technique du film The Descent 
Titre en version française au Québec  La descente 
Titre en version originale  The Descent 
Réalisateur Neil Marshall 
Pays d’origine  Grande-Bretagne 
Production Christian Colson / Celador Films 
Année 2005 
Support DVD 
Durée, incluant le générique de la fin 99 minutes 
Classement de la Régie du cinéma du Québec  16 ans et plus 
Genre selon la Régie du cinéma du Québec Suspense 
Indications de la Régie du cinéma du Québec  Violence et horreur 
4.1.4.2.1 Motifs de classement de la Régie du cinéma du Québec (2006) 
« Évoluant dans un climat de terreur, le film abonde en scènes de confrontation et d’agonie 
avec insistance sur les détails sanglants. La violence est gratuite et répétitive. La panique des 
personnages est présentée avec une grande intensité. Le jury classe ce film dans la catégorie 
s’adressant à un public ayant atteint plus qu’un début de maturité et ajoute deux indications 
pertinentes au classement pour souligner la présence de violence sanglante dans plusieurs scènes. » 
4.1.5 The Hills Have Eyes 
4.1.5.1 Résumé du film The Hills Have Eyes 
Il s’agit de la nouvelle version du film d’épouvante The Hills Have Eyes (1977, Wes 
Craven). Une famille américaine en vacances traverse les États-Unis en camionnette et en 
autocaravane pour se rendre en Californie afin de célébrer l’anniversaire de mariage du couple 
aîné. Les sept Américains et leur chien empruntent un « raccourci » dans le désert du Nouveau-
Mexique où ils se font attaquer par des mutants qui en veulent à leur vie. La famille tente alors de 
se sauver tout en combattant les mutants. 
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4.1.5.2 Fiche technique du film The Hills Have Eyes 
Titre en version française au Québec  Le visage de la peur 
Titre en version originale  The Hills Have Eyes 
Réalisateur  Alexandre Aja 
Pays d’origine États-Unis 




Durée, incluant le générique de la fin 107 minutes 
Classement de la Régie du cinéma du Québec  16 ans et plus 
Genre selon la Régie du cinéma du Québec Suspense d’épouvante 
Indications de la Régie du cinéma du Québec  Violence et horreur 
 
4.1.5.2.1 Motifs de classement de la Régie du cinéma du Québec (2006)  
« Ce remake d’un classique éponyme du cinéma d’horreur abonde en actes de violence : 
bûcher humain, cannibalisme, démembrement, mutilations et nombreux coups de pic sur toutes les 
parties du corps. Comme cette violence est mise en scène avec complaisance et force détails 
sanglants, le jury estime que cette production exige plus qu’un début de maturité du spectateur. » 
4.2 Variables dépendantes objectives quantitatives 
Le caractère scientifique et novateur de cette recherche repose sur la prise de données 
objectives sur des sujets humains. Voici les différentes mesures qui furent effectuées sur les 
participants afin de mesurer l’activation physiologique. 
4.2.1.1 Fréquence cardiaque 
L’augmentation de la fréquence cardiaque est associée à l’activation du système nerveux 




4.2.1.2 Pression artérielle 
Une pression élevée est associée à l’activation du système sympathique. 
4.2.1.3 Résistance électrique cutanée 
Un capteur composé de deux électrodes sert à mesurer la résistance électrique cutanée, 
autrement appelée la réponse galvanique de la peau ou réponse électrodermale. Un courant 
électrique circule plus ou moins bien entre les électrodes, selon la quantité de sueur sécrétée par le 
sujet. Plus un sujet est stressé, plus la sudation est abondante et meilleure est la conductivité. 
4.2.1.4 Électroencéphalographie 
L’électroencéphalographie est l’ensemble des techniques d’enregistrement et 
d’interprétation des électroencéphalogrammes, c’est-à-dire des tracés de l’activité électrique du 
cerveau mesurée en hertz. Plus la fréquence est élevée, plus le cerveau est éveillé et actif. 
4.2.1.5 Taux de cortisol salivaire 
Le cortisol est une hormone glucocorticoïde sécrétée par le cortex surrénal. Elle contribue 
à augmenter la glycémie afin de favoriser l’augmentation des ressources énergétiques disponibles. 
Cette hormone correspond à une réponse de l’organisme à un stress soutenu (Campbell 1995, 
p. 925-927). Plus le taux de cortisol est élevé, plus le sujet est stressé. 
4.3 Sujets 
4.3.1 Échantillon 
Cette étude s’est faite avec 8 participants répartis également selon le genre. Puisque le 
nombre de sujets était faible (n=8), ceux-ci devaient partager les mêmes caractéristiques en 
répondant rigoureusement aux critères d’inclusion et d’exclusion suivants. Cette liste exhaustive 
de critères s’avère importante à cause de la nature horrifique des médias à l’étude. 
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4.3.2 Critères d’inclusion 
4.3.2.1 Personnes âgées entre 18 ans et 35 ans 
Le sujet devait être majeur. Cela est essentiel à cause de la nature du matériel d’horreur 
qu’il utilise. L’âge plafond était de 35 ans, cela pour conserver un public de jeunes adultes. 
4.3.2.2 Personnes étudiant à l’Université de Sherbrooke 
Le sujet devait être étudiant à l’Université de Sherbrooke, cela afin d’avoir un échantillon 
de sujet aux caractéristiques semblables. De même, cela assure que les sujets sachent non seulement 
lire et écrire, mais qu’ils possèdent un minimum de compétences techniques en informatique leur 
permettant d’utiliser un micro-ordinateur d’usage individuel (type PC). D’ailleurs, en 2007, la 
recherche Cardiovascular, electrodermal, and respiratory response patterns to fear- and sadness-
inducing films de Sylvia D. Kreibig, et autres a été entièrement menée avec des sujets volontaires 
du personnel étudiant de l’Université de Standford (2007).  
4.3.2.3 Personnes connaissant les films d’horreur et les jeux vidéo d’horreur 
Les sujets devaient avoir vu un film d’horreur et joué à un jeu vidéo comportant une 
dimension d’horreur au moins une fois au cours de leur vie. De plus, ils devaient avoir pratiqué au 
moins une de ces deux activités d’horreur au cours de l’année précédente. Ce facteur est très 
important afin que les sujets ne soient pas surpris par les deux types de médias. Ils devaient être au 
courant de la nature du genre d’horreur et de ce qu’il est susceptible de contenir. 
4.3.2.4 Personnes à l’aise avec les différents formats de jeux vidéo 
Les sujets devaient être à l’aise de jouer à un jeu vidéo sur un PC (avec un clavier et une 
souris) et sur une console (avec une manette de jeu). Ils devaient avoir joué à au moins un jeu vidéo 
au cours de l’année précédente. 
4.3.2.5 Personnes susceptibles d’être apeurées ou dégoûtées par les deux médias d’horreur 
Les sujets devaient se considérer comme aptes à expérimenter les médias d’horreur dans le 
mode de l’horreur, c'est-à-dire qu’ils se considéraient comme susceptibles d’avoir des réactions de 
peur ou de dégoût, et ce, pour les deux différents médias (film et jeu vidéo) sans que cela n’entraîne 
de conséquences néfastes pour leur propre équilibre mental. 
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4.3.3 Critères d’exclusion 
4.3.3.1 Personnes ayant une condition médicale les empêchant de se livrer aux activités de 
l’expérimentation 
Tout sujet ayant au moins un des problèmes médicaux n’était pas admissible, cela afin 
d’être certain que le sujet ne subisse aucun malaise lors des séances, de même que sa condition ne 
fausse pas les résultats : problèmes de tension artérielle, troubles cardiovasculaires, arythmie, 
épilepsie, incontinence urinaire (si le sujet ne porte pas de protection), troubles hormonaux, diabète, 
problèmes respiratoires, problèmes de la glande thyroïde et troubles neurologiques (épilepsie, 
parkinson, etc.).  
De plus, s’il consommait une médication lui réduisant les capacités nécessaires à la lecture, 
à l’écoute de film, au fait de jouer à un jeu vidéo ou à l’expérimentation d’émotions fortes, il n’était 
pas admissible. De même, si sa médication lui déconseillait les deux activités de l’expérimentation 
ou les sensations fortes. Toute personne consommant ou ayant une prescription d’analgésiques, 
d’antidépresseurs ou de tout autre médicament influençant l’état psychologique n’était pas 
admissible. 
4.3.3.2 Personnes ayant une incapacité ou une condition physique ou motrice les empêchant 
de se livrer aux activités de l’expérimentation 
Tout sujet ayant au moins une de ces incapacités ou de ces conditions physiques ou motrices 
n’était pas admissible, cela afin d’être certain que le sujet ne subisse aucun malaise lors des séances, 
de même que sa condition ne fausse pas les résultats : troubles d’inattention, hyperactivité, 
problèmes de dos, migraine, problèmes oculaires comme la photosensibilité, problèmes de vision 
non corrigés, problèmes de coordination, tendinite ou tunnel carpien au poignet, traumatismes 
crâniens, manque d’au moins un membre du corps nécessaire pour pratiquer les activités de 
l’expérience et pour installer tous les instruments de mesure. De même, toute blessure, toute verrue 
ou tout autre problème de peau aux endroits où doit être installé l’équipement était un critère 
d’exclusion ainsi que tout problème empêchant la personne de demeurer assise pendant 90 minutes. 
Les femmes enceintes n’étaient pas acceptées comme sujet pour éviter toute complication possible 
durant la grossesse. 
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4.3.3.3 Personnes ayant une condition psychologique les empêchant de se livrer aux activités 
de l’expérimentation 
Tout sujet ayant au moins une de ces conditions psychologiques n’était pas admissible, cela 
afin d’être certain que le sujet ne subisse aucun malaise lors des séances, de même que sa condition 
ne fausse pas les résultats : dépression, anxiété, trouble panique, dysthymie, alexithymie, dyslexie 
ou de tout autres troubles de la lecture, claustrophobie, achluophobie, troubles post-traumatiques 
et symptômes de psychose dans la mesure où ils étaient rapportés librement par les sujets. Toute 
personne qui consultait un spécialiste de la santé psychologique ou qui croyait avoir besoin de 
consulter un spécialiste de la santé psychologique n’était pas acceptée. D’ailleurs, afin de s’assurer 
qu’aucun sujet n’ait l’alexithymie, chaque volontaire devait passer le test de sélection TAS-20 
(Toronto Alexithymia Scale) traduit en français canadien. Le TAS-20 évalue trois facteurs : la 
difficulté à identifier les sentiments, la difficulté à les verbaliser et les pensées orientées vers 
l'extérieur. 
De plus, il était essentiel que les sujets n’aient pas vécu récemment d’événement 
traumatisant qui s’avérait susceptible d’être mentionné dans un média d’horreur et qui risquait de 
ranimer des souvenirs traumatisants, tel qu’un accident de voiture. Toute personne subissant un 
stress psychologique, comme le deuil, n’était pas acceptée. 
4.3.3.4 Personne consommant une ou des drogues illicites 
Pour la sécurité des sujets lors de l’expérimentation, aucun de ceux-ci ne devait consommer 
de drogues illicites. De même, aucun des participants ne devait avoir eu une dépendance 
quelconque à une ou des drogues illicites dans la dernière année. 
4.3.3.5 Personne dont la consommation de drogues légales risque de nuire à l’expérience 
Toute personne dont la consommation de thé et de café dépassait les 3 tasses par jour ou la 
consommation de boisson stimulante dépassait la dose maximale recommandée, dose 
habituellement inscrite sur le contenant de la boisson, n’était pas admissible. Si une personne 
consommait un produit du tabac, sa consommation devait être modérée, en ce sens que le sujet ne 
devait pas sentir le besoin de consommer du tabac pendant tout le temps de la séance. Toute 
personne présentement ayant une dépendance éthylique ou l’ayant eu dans la dernière année n’était 
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pas admissible. Les sujets ne devaient pas avoir consommé d’alcool le jour de l’expérimentation, 
et ce, jusqu’à la fin de la séance. 
4.3.3.6 Personnes se considérant en mauvaise santé 
Les sujets croyant ne pas être dans un état de santé (mentale et physique) leur permettant 
d’utiliser les deux types de médias d’horreur différents, et ce, sans risque, étaient exclus. 
4.3.3.7 Aficionado ou professionnel de l’horreur 
Toute personne se considérant comme un aficionado de l’horreur et toute personne 
travaillant dans le domaine de l’horreur n’était pas acceptée, car leur exposition et leur contact avec 
l’horreur risquaient d’avoir émoussé leur sensibilité, c’est-à-dire que ces personnes risquaient 
d’avoir moins peur et d’être moins dégoûtées que le consommateur « normal ». 
4.3.4 Plan de recrutement 
Les étudiantes et les étudiants furent recrutés par sollicitation directe et par des papillons 
distribués dans les groupes-classes de l’Université de Sherbrooke et dans les cuisines des 
résidences de l’Université de Sherbrooke aux sessions d’automne 2008 et d’hiver 2009. Les 
papillons qui sont demeurés affichés dans les cuisines des résidences de l’Université de Sherbrooke 
avaient tous reçu le sceau d’approbation d’affichage émis par l’Association générale des étudiantes 
et des étudiants de l’Université de Sherbrooke (AGRUS). Les gens intéressés à participer à la 
recherche donnèrent leur nom, numéro de téléphone et courriel en personne à la personne 
recruteuse ou ils ont directement envoyé un courriel à la chercheuse principale chargée du projet. 
Ils furent ensuite interviewés en personne ou au téléphone selon leur convenance. 
Un petit nombre de participants fut recommandé par d’autres participants ou par des 
membres du personnel étudiants informés, mais non désireux de participer. 
4.3.4.1 Détails sur le recrutement réel 
Sur au moins huit cents personnes sollicitées directement, six hommes et quatre femmes 
ont été sélectionnés suivant les critères mentionnés précédemment.  
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Un sujet masculin sélectionné a abandonné avant de commencer les laboratoires, car il 
déménageait loin du campus universitaire de Sherbrooke avant le début des expérimentations. Un 
autre sujet masculin a abandonné l’expérience après sa première séance en laboratoire, séance qu’il 
n’a pas complétée. Il écoutait le film The Descent et à sa demande, le film a été arrêté au cours de 
sa projection. Selon ses propos, il allait s’évanouir. Il n’a pas émis le désir de poursuivre 
l’expérimentation. Un suivi a été fait et il ne semblait ne pas avoir subi aucun dommage physique 
ou psychologique à la suite de son expérience. 
Le recrutement féminin a été ardu; les participants ont été sélectionnés beaucoup plus 
rapidement que les participantes. Afin d’avoir le nombre requis de sujets féminins, la période de 
recrutement a été prolongée. Les participantes proviennent majoritairement de connaissances de 
personnes sollicitées directement. En effet, en classes, non seulement peu de femmes se montraient 
intéressées par l’étude, mais la plupart émettaient des commentaires à voix haute, à savoir que les 
films d’horreur étaient trop « dégueux », qu’elles n’aimaient pas avoir peur, qu’elles ne jouaient 
pas aux jeux vidéo d’horreur, etc.  
Comme les jeunes femmes visionnant des films d’horreur et jouant à des jeux vidéo 
d’horreur de manière volontaire étaient plus rarissimes, pour une prochaine étude, le recrutement 
féminin devrait se faire au travers de canaux spécialisés, tels que des sites Internet dédiés aux 
femmes et à l’horreur ou par la distribution de papillons à la section « horreur » et « jeux vidéo » 
dans les clubs vidéo, les magasins et boutiques de films ou de jeux vidéo. 
Les données de recrutements des huit sujets ayant complété les quatre séances de laboratoire 
sont annexées à ce mémoire. Les résultats du TAS-20 se trouvent dans le tableau 4.2 et les réponses 
au questionnaire téléphonique de ces mêmes sujets se trouvent à l’annexe IV. 
4.3.4.2 Durée prévue pour la collecte des données 
À raison de huit sujets venant chacun quatre fois à raison d’environ 3 heures et 20 minutes 
par visite, cela incluant leur préparation, il était réaliste de considérer que l’expérimentation ne se 
prolongerait pas au-delà de mars 2009. Finalement, les expérimentations se sont terminées en mai 
2009. Le recrutement féminin était la raison principale à ce dépassement prévisionnel. 
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4.3.4.3 Lieu prévu pour la collecte des données 
L’expérimentation s’est entièrement déroulée à l’Université de Sherbrooke. Les données 
sont préservées dans un classeur fermé à clé dans le bureau fermé à clé de Denis Bélisle, professeur 
à l’Université de Sherbrooke. Le calendrier détaillé du passage des sujets en laboratoire se trouve 
en annexe VI. 
4.4 Considérations éthiques 
Ce projet de recherche a été approuvé par le comité d’éthique de la recherche Lettres et 
sciences humaines de l’Université de Sherbrooke (annexe I). 
Chacun des participants a signé un formulaire de consentement libre et éclairé avant de 
participer à l’étude (annexe III). Chaque sujet était libre, en tout temps, de mettre fin à sa 
participation à l’expérimentation, et ce, que ce soit avant, pendant ou après une séance de 
laboratoire.  
La participation à l’étude n’a procuré aucun avantage direct aux participants. À l’inverse, 
cette étude comptait plusieurs inconvénients pour le participant. Le temps à consacrer à l’étude 
était particulièrement long, soit environ 3 heures et 20 minutes par séance, soit un investissement 
total d’environ 13 heures et 20 minutes par participant. De plus, cette étude pouvait incommoder 
les participants, puisqu’ils étaient responsables de leur moyen de transport. De même, le goût du 
tampon de coton de la Salivette et le port des instruments de mesure pouvaient être désagréables 
ou inconfortables. La participation même à l’étude interdisait au participant de consommer des 
médias d’horreur jusqu’à la fin de ses séances. Cela aurait pu leur poser des problèmes. 
Dans ces conditions, plusieurs efforts furent mis de l’avant pour, malgré tout, assurer un 
maximum de confort pour le participant. Chaque participant était installé confortablement dans une 
position assise avec, si besoin, un appui-pied. Il était libre d’utiliser un oreiller pour s’appuyer les 
mains pendant chaque séance. De plus, si le participant en faisait la demande, le bas de son corps 
pouvait être recouvert d’une couverture. Une bouteille d’eau fraîche et une boîte de papiers 
mouchoirs était constamment mises à sa disposition. Le participant était libre, en tout temps, de 
demander une pause à la séance, par exemple, pour aller aux toilettes. 
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Trois grands types de données ont été recueillis : des réponses recueillies par un 
questionnaire téléphonique ou en personne, des réponses recueillies par les instruments de mesure 
et les réponses recueillies lors d’un court entretien à la fin de chaque séance. En tout temps, 
l’identité des sujets demeura entièrement confidentielle. En effet, le seul endroit où le nom du 
participant apparaissait, c’était sur le formulaire de consentement qu’il a signé et sur une feuille 
codée associant son nom à un numéro. C’est uniquement ce numéro qui est utilisé pour identifier 
les données aux sujets. 
Finalement, la chercheuse principale responsable de ce projet a signé une déclaration 
certifiant son engagement à avoir présenté le formulaire de consentement aux participants en des 
termes compréhensibles. Elle s’est également engagée à garantir le respect des objectifs de l’étude 
ainsi qu’à garantir la confidentialité de chaque participant. 
4.4.1 Sélection des sujets 
Au cours de la phase de recrutement, plusieurs éléments servirent à évaluer le respect par 
les sujets de conformité aux critères d’inclusions et d’exclusions. Par le fait même, plusieurs 
données furent recueillies afin de caractériser les sujets et d’identifier les sujets les plus semblables 
possible.  
Le questionnaire téléphonique fut la méthode pour recueillir les données concernant 
l’expérience personnelle de chaque sujet avec les films d’horreur et les jeux vidéo d’horreur, 
l’intérêt et l’opinion sur l’horreur de fiction de divertissement en général. Il a permis également 
d’établir partiellement leur portrait démographique et de déterminer quels seraient les deux films 
d’horreur utilisés dans le cadre de cette étude. 
4.4.1.1 Le questionnaire téléphonique 
Le questionnaire téléphonique a permis de sélectionner les deux films The Descent et The 
Hills Have Eyes dont il a été question aux sections 4.1.4 et 4.1.5. Quelques caractéristiques des 
sujets ressortant du questionnaire sont dignes de mention. Toutes les réponses du questionnaire 
téléphonique sont présentées à l’annexe II. 
Bien que la propension générale des sujets sélectionnés soit de consommer des films au lieu 
de jeux vidéo et que la tendance unanime soit d’écouter plus de films d’horreur que de jouer à des 
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jeux vidéo d’horreur, la majorité des sujets (6/8) disent préférer le jeu vidéo d’horreur au film 
d’horreur. Fait surprenant en considérant que durant la dernière année précédant les laboratoires, 
les sujets avaient tous écouté au moins un film d’horreur. Le sujet 15 en avait même écouté 15. À 
l’inverse, à l’exception du sujet 6, aucun sujet n’avait joué ne serait-ce qu’à un seul jeu vidéo 
d’horreur. De plus, le sujet 6 est, chez les femmes, la seule qui a dit préférer le cinéma d’horreur 
aux jeux vidéo d’horreur. Pour ce qui est des films et des jeux en général, l’effet contraire s’est 
produit. Seulement deux sujets préfèrent les jeux vidéo, tous genres confondus, aux 6 autres qui 
préfèrent le cinéma en général. 
Du côté des préférences reliées à l’horreur, tous les sujets considèrent qu’ils aiment les 
médias d’horreur en général pour leur esthétisme. L’esthétisme est l’élément qui a obtenu le 
maximum des points lors du questionnaire. Viennent ensuite, dans le top 7, les effets spéciaux, les 
sensations fortes, la photographie, l’anticipation et la trame narrative.  
La différence notable entre les hommes et les femmes se fait sentir au sujet de l’humour où 
les femmes accordent deux fois plus d’importance à l’humour que les hommes (question 14 l). De 
plus, les femmes aiment l’horreur parce que le gentil gagne à la fin (7 points) et que le méchant 
perd (5 points), contrairement aux garçons (respectivement 1 point et 2 points). De leur côté, les 
hommes, contrairement aux femmes, aiment les médias d’horreur en général pour leur langage 
vulgaire (7 points contre 1 point), la présence du sang (8 points contre 3 points), du gore (8 points 
contre 4 points) et pour l’agression (8 points contre 4). 
Les éléments les moins importants concernant l’appréciation de l’horreur sont la présence 
de produits du tabac, d’alcool, de drogues illicites et le fait que le gentil perde à la fin, que le 
méchant gagne et le fait que les médias d’horreur dégoûtent. 
Quant à la dualité de l’horreur, soit les émotions de peur et de dégoût, les deux sexes 
préfèrent avoir peur que d’être dégoûté devant un média d’horreur (questions 12, 13, 14b) et 14c). 
4.4.1.2 Scolarité des sujets 
Les huit sujets ayant complété l’expérimentation étaient tous des étudiants universitaires 
au Québec habitant à Sherbrooke ou à proximité de la ville de Sherbrooke. Ils fréquentaient 
l’Université de Sherbrooke, la Bishop’s University ou la University of Ottawa. Majoritairement 
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des étudiants de premier cycle, ils appartiennent pour la plupart à un programme entretenant un 
lien fort avec la langue française (sujets 2, 6, 10, 3 et 9). Les autres sujets étudiaient tous en 
génie. La répartition des sujets se trouve dans le tableau 4.1. 
Tableau 4.1 Âge, sexe et scolarité des sujets au moment de l’étude 
4.4.1.3 Santé des sujets 
Tel que présenté dans le tableau précédent, les 8 sujets étaient âgés de 22 ans à 26 ans, donc 
l’étendue de leur âge est de 4 ans. L’âge le plus représenté est 23 ans. La moyenne de leur âge est 
de 23,75 ans avec un écart-type d’environ 1,33.  
Au moment du recrutement et de la signature du formulaire de consentement, tous les sujets 
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comité d’éthique. L’indice de masse corporelle des sujets a été calculé en utilisant la formule : 
IMC = masse/taille2. Selon la classification du risque pour la santé en fonction de l’indice de masse 
corporelle Santé Canada (2004), tous les sujets féminins avaient un poids normal lors des 
expérimentations, de même que les sujets masculins 9 et 15. Le sujet 25 était considéré comme 
obèse de classe I. Le sujet 3, lui, avait un excès de poids selon son indice de masse corporelle. 
Toutefois, comme le sujet 3 s’entraînait, la classification du risque pour la santé est erronée, la 
masse volumique des personnes musclées étant supérieure à celle de la graisse. Dans le tableau 4.1 
se trouvent les détails concernant la taille et le poids des sujets. 
4.4.1.4 Le TAS-20 
Afin de valider que les sujets n’avaient pas de difficultés majeures à comprendre leurs 
émotions et à en faire part, ils ont passé la version canadienne-française du Twenty-Item Toronto 
Alexithymia Scale (TAS-20) lors de la phase de recrutement. Ce test évaluait trois facteurs associés 
à l’alexithymie, soit la difficulté à identifier les sentiments, à les verbaliser et les pensées orientées 
vers l'extérieur. Dans le tableau 4.2 se trouvent les résultats de chaque sujet au test. 
Tableau 4.2 Résultats du TAS-20 pour chacun des sujets 





 2 11 9 16 36 
6 16 10 18 44 
10 7 5 22 34 






 3 7 8 14 29 
9 8 8 18 34 
15 11 12 11 34 
25 12 11 16 39 
Moyenne 10,125 9,125 16,5 35,75 
 
Dans ce test, plus un pointage est élevé, plus l’individu a de chance de vivre avec 
l’alexithymie. Plus précisément, avec un total de 51 ou moins, l’individu ne devrait pas vivre avec 
l’alexithymie; 61 ou plus, il devrait vivre avec l’alexithymie et entre ces deux échelles, c’est une 
zone grise (Association for Contextual Behavioral Science). Les résultats du tableau 4.2 montrent 
que pour la majorité des sujets (7/8), le 3e facteur évalué par le TAS-20 est celui qui a obtenu le 
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plus de points, celui associé à la pensée orientée vers l’intérieur. Ainsi, ces sujets suivent la 
tendance observée dans la recherche de Parker, Taylor et Bagby (2003), ce qui leur confère un 
caractère on ne peut plus normal. Le sujet 15, celui qui n’a pas le facteur 3 plus élevé que les autres, 
n’a pas de facteur tendancieux; il est pratiquement égal dans les trois facteurs. Bien que la moyenne 
des totaux féminins soit plus élevée que la moyenne des totaux masculins, contrairement aux 
résultats de Parker, Taylor et Bagby (2003), les deux sexes demeurent en dessous des moyennes 
du test effectué avec les Ontariens. Ainsi, ces éléments permettent de considérer favorablement 




4.5.1 Questionnaire téléphonique 
Afin de sélectionner les sujets et d’obtenir des données supplémentaires permettant de 
mieux les caractériser et de comprendre les données obtenues grâce aux instruments de mesure, 
chaque sujet devait remplir un questionnaire avant d’amorcer l’expérimentation. Ce questionnaire 
se concentrait essentiellement sur les données démographiques, de même que l’intérêt et l’opinion 
que le sujet portait aux médias d’horreur. Il se trouve en annexe II. 
4.5.2 Entretien centré 
À la fin de chaque expérimentation, le sujet devait rendre compte de son expérience à 
l’intérieur d’un entretien centré. Comme le propose Raymond Quivy et Luc Van Campenhoudt, 
l’entretien centré (focused interview) est un entretien ouvert et souple entre l’expérimentatrice et le 
sujet (2006, p. 173-176). Il sert à recueillir des données concernant l’impact que la séance 
d’expérimentation a eu sur le sujet, et ce, à l’aide d’une liste de points précis. Il n’y a pas d’ordre 
de points à aborder dans cette discussion qui s’harmonise avec le sujet et le cours de la 
conversation. Cette méthode s’harmonise très bien avec l’expérimentation ci-présente puisque les 




Il s’agit de la perception du sujet quant à l’état de sa salivation avant, pendant et après la 
séance médiatique. Une bouche sèche (inhibition de la salivation) est un synonyme d’activation 
physiologique, tandis qu’une bouche plus humide que d’habitude signifie que le système nerveux 
parasympathique est en fonction et que le sujet se trouve en état de récupération. Une bouteille 
d’eau était mise à la disposition du sujet durant tout le temps d’une séance. À la fin de 
l’expérimentation, le sujet s’est fait demander s’il a ressenti la soif et s’il a bu de l’eau pendant 
l’expérience. 
4.5.2.2 Malaises physiques 
Il s’agit de la perception du sujet quant à l’état physique dans lequel il se trouvait lorsqu’il 
utilisait un média. Par exemple, a-t-il eu la nausée? 
4.5.2.3 Perception temporelle 
Il s’agit de la perception du sujet quant au temps qu’il a passé à jouer au jeu vidéo et à 
écouter le film. La perte de la notion du temps serait directement liée à l’immersion du sujet. Ainsi, 
le sujet devait donner son impression, à savoir si le temps a passé vite ou pas. 
4.5.2.4 Peur 
Il s’agit de la perception du sujet quant à son association de certaines de ses réactions à 
l’émotion de la peur. Il s’agit également de déterminer les moments les plus terrifiants de son 
expérience, à savoir quand, pourquoi et combien de fois il a eu peur. De plus, le sujet devait évaluer 
le caractère épeurant du média selon une échelle graduée de 1 à 5 où 1 correspond à « aucune 
peur » et 5 à « peur extrême ». 
4.5.2.5 Dégoût 
Il s’agit de la perception du sujet quant à son association de certaines de ses réactions à 
l’émotion de dégoût. Il s’agit également de déterminer les moments les plus dégoûtants lors de son 
expérience, à savoir quand, pourquoi et combien de fois il a été dégoûté. De plus, le sujet devait 
évaluer le caractère dégoûtant du média selon une échelle graduée de 1 à 5 où 1 correspond à 
« aucun dégoût » et 5 à « dégoût extrême ». 
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4.5.2.6 Autre(s) émotion(s) que la peur et le dégoût 
Il s’agit de la perception du sujet quant à son association à certaines de ses réactions 
associées à tout autre sentiment que la peur et le dégoût, par exemple la joie. Il s’agit également de 
déterminer ces moments émotifs les plus marquants, à savoir quand, pourquoi et combien de fois. 
De plus, le sujet devait évaluer le caractère de chacune de ces émotions selon une échelle graduée 
de 1 à 5 où 1 correspond à « aucun de ce sentiment » et 5 à « sentiment extrême ».  
4.5.2.7 Appréciation du sujet 
Il s’agit de l’appréciation du sujet face à l’activité qu’il vient d’expérimenter. Le sujet devait 
qualifier son appréciation des films et des séances de jeu vidéo selon une échelle graduée de 1 à 5 
où 1 correspond à « médiocre » et 5 à « excellent ». Ensuite, le sujet pouvait élaborer à propos de 
son appréciation par rapport à la trame narrative, la musique, les graphiques ou tout autre élément 
qui lui semblait important. 
4.5.3 Les instruments de mesures physiologiques et hormonales 
Les mesures physiologiques (battement cardiaque, activité électrique du cerveau, résistance 
électrique cutanée, mouvements des muscles entourant les yeux) furent enregistrées en utilisant un 
dispositif d’acquisition ActiveTwo de BioSemi. La fréquence cardiaque fut également mesurée 
grâce à un photopléthysmographe. La pression artérielle du sujet fut enregistrée grâce à un 
tensiomètre électrique. La résistance électrique cutanée fut mesurée grâce à des électrodes 
spécifiques. Afin d’assurer le contact électrique entre le pied du sujet et les électrodes, une pâte 
Elifix de Nihon Kohden, spécialement conçue pour ce type de mesure, fut appliquée dans le creux 
des électrodes. En accord avec Sylvia D. Kreibig, avant de placer les deux électrodes, le pied 
gauche du sujet et les mains de l’expérimentatrice furent lavés avec un pain de savon Original Ivory 
personnel fourni par l’expérimentatrice (Kreibig, et autres, p. 794). L’activité du cerveau fut 
mesurée grâce à un appareil BioSemi à 32 canaux. 
Le taux de cortisol fut mesuré grâce à un prélèvement salivaire avant et après l’exposition 
au média d’horreur grâce à la méthode Salivette de la compagnie SARSTEDT. La Salivette 
employée dans le cadre des expérimentations comportait un tampon de coton sans préparation 




La présente est une étude pilote de type multicas avec un échantillon de complaisance. De 
nature hybride, soit quantitative et qualitative, elle poursuit des objectifs de connaissance 
exploratoire sur les méthodes permettant de mesurer et de quantifier le plus objectivement possible 
les émotions dans un contexte expérimental d’exposition à un jeu vidéo d’horreur et à des films 
d’horreur. La pertinence majeure de cette recherche tient du fait qu’à l’heure actuelle, il n’existe 
que peu de connaissances sur l’approche psychophysiologique dans l’étude des réactions 
émotionnelles chez les joueurs de jeux vidéo sur une longue durée. 
Pour mesurer le plus objectivement possible les émotions de peur et de dégoût, des sujets 
ont participé à une expérience en laboratoire où l’horreur s’est vue opérationnalisée par des 
stimuli : ils visionnèrent individuellement deux films d’horreur et jouèrent à un jeu vidéo d’horreur 
respectivement à deux reprises. Plusieurs instruments prélevèrent diverses données physiologiques 
pendant les expériences afin de déceler des signes d’émotions reliées à l’horreur. Ces données 
incluent le rythme cardiaque, le rythme respiratoire, la réponse galvanique de la peau, la 
température de la peau, l’activité électrique du cerveau et le mouvement des muscles entourant les 
yeux. À ces données enregistrées en continu s’ajoutent les prises ponctuelles de la tension artérielle 
et des échantillons de salive pour déterminer la quantité de cortisol dans l’organisme des sujets. 
Pour faciliter l’identification appropriée et la compréhension des émotions reliées à l’horreur, des 
données subjectives furent également recueillies, à savoir les commentaires et impressions des 
sujets mêmes sur leurs expériences. 
L’expérimentation s’est déroulée en quatre rencontres où chaque personne participante était 
soumise à deux conditions : les conditions A et B. 
La condition A comprenait deux rencontres où la personne participante, seule, devait jouer 
à un même jeu vidéo d’horreur. La seconde rencontre de la condition A reprenait la partie plus ou 
moins là où elle s’était terminée lors de la première rencontre. Chacune des séances devait durer 
95 minutes. Par contre, si, au bout de 95 minutes, la personne participante était en pleine action, 
par exemple en train de combattre un monstre, elle était avertie que son temps de jeu était terminé, 
mais qu’elle pouvait compléter sa tâche entreprise, soit de terminer son combat. Il n’était pas, en 
effet, dans l’intérêt du joueur et de l’expérimentation de voir le joueur perdre une vie à la fin de la 
première séance de la condition A parce qu’il devait quitter le jeu en plein milieu d’une bataille 
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contre un fantôme. Si la personne participante ne sauvegardait pas sa partie à la toute fin des 95 
minutes et qu’elle laissait le jeu en mode « pause », c’était le rôle de l’expérimentatrice de 
reprendre la partie et de la sauvegarder le plus rapidement possible sans influencer la partie, c’est-
à-dire en évitant de se faire attaquer, de ramasser des items ou des indices, de déclencher une 
cinématique, etc. Pour ce faire, la chargée de projet a lu le solutionnaire des premiers chapitres du 
jeu et elle a joué au jeu vidéo à plusieurs reprises avant le début des laboratoires. 
La condition B consistait en deux rencontres où la personne participante devait visionner 
deux films d’horreur différents et indépendants l’un de l’autre, d’une durée approximative de 95 
minutes chacun. Elle devait écouter, seule, un film par rencontre. 
Au bout des quatre rencontres, la personne participante avait joué deux fois consécutives à 
un jeu vidéo d’horreur et elle avait écouté consécutivement deux films d’horreur, c’est-à-dire 
qu’elle avait complété les conditions A et B.  
Les quatre rencontres s’étalaient sur une période de deux semaines et eurent toujours lieu à 
la même heure de la journée pour un sujet donné. Cette précaution est importante afin de limiter 
les fluctuations hormonales circadiennes, extérieures à l’expérience puisque la variation du taux de 
cortisol salivaire était mesurée. Comme Jacques Decourt et Paul Di Costanzo le précisent : « Le 
taux de production du cortisol n’est pas continue et évolue par "bouffées" selon un rythme 
circadien; elle atteint son maximum à huit heures du matin chez le sujet ayant un rythme de vie 
normal, et se réduit notablement à la fin de la journée, d’où une imprécision dans la mesure du taux 
de production. » (Decourt et Di Costanzo 2008). Ainsi, cette précaution permettait de supposer que 
le taux du cortisol salivaire propre à chaque sujet avant chaque séance était sensiblement le même. 
L’ordre des conditions A et B et l’ordre de présentation des films dans la condition B étaient 
randomisés. Le tableau 1.1 illustre la disposition complète dans le temps d’une expérimentation. 
Chaque condition devait se dérouler à l’intérieur de quatre jours, c’est-à-dire qu’il y avait de un 
jour à deux jours d’intervalle entre les deux visites. De trois à cinq jours devaient séparer les deux 
conditions. Ainsi, la durée de l’implication d’un participant variait d’un minimum de 9 jours et 
d’un maximum de 13 jours. 
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Tableau 4.3 Ordre de participation complète d’un sujet aux quatre séances de laboratoire 
Condition A ou B 
 
Trois à cinq 
journées 
d’attente 













4.6.1 Durée de l’attente entre deux séances d’une même condition 
Deux raisons expliquent le choix d’une période d’attente d’une durée d’une à deux journées 
entre deux séances d’une même condition. Premièrement, lorsque le joueur jouait au jeu vidéo, il 
était important qu’il ne perde pas le fil de sa partie et qu’il n’ait pas à réapprendre les commandes. 
Ainsi, reprenant rapidement la partie, il se rappelait de ses objectifs et se remettait à jouer 
rapidement comme si la seconde partie était la suite de la première et non une « deuxième première 
fois ». De plus, ce temps rapproché facilitait l’immersion du joueur dans le jeu. 
À ces commentaires, il aurait pu paraître logique de n’avoir aucun répit entre les deux 
sessions de jeu vidéo. Si tel avait été le cas, conséquemment, les deux films auraient également été 
écoutés sans pause. C’est pourtant le visionnement de ces films qui justifiait un léger temps d’arrêt. 
Il paraissait sain d’espacer ces deux séances afin d’empêcher le participant d’être encore sous 
l’effet du premier film pendant le visionnement du second. C’était important puisque les deux films 
étaient différents. Il fallait éviter que le premier film soit trop frais à la mémoire de la personne 
participante et qu’elle y pense en écoutant le second film; qu’elle le compare constamment dans sa 
tête, qu’elle le considère comme la suite du premier film, etc. 
4.6.2 Durée d’attente entre les deux conditions 
Le temps d’attente de trois à cinq jours entre les deux conditions semblait idéal. Il permettait 
au sujet de venir aux mêmes journées de la semaine pour les deux conditions d’expérimentation, 
ce qui facilitait l’intégration des laboratoires dans l’horaire d’un sujet universitaire. De plus, afin 
de s’assurer de la disponibilité des sujets et de leur coopération jusqu’à la toute fin des quatre 
sessions en laboratoire, il convenait de limiter l’espacement entre les rencontres. Les sujets 
participaient sur une base volontaire. Ils avaient un horaire scolaire qui pouvait varier sur une plus 
grande période de temps, comme un travail scolaire important à remettre ou un examen à préparer. 
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Ils devaient également se priver de consommer des médias d’horreur jusqu’au tout dernier 
laboratoire. Dans ce contexte, diminuer au maximum le temps total investi par le sujet à 
l’expérience semblait être un moyen adéquat pour s’assurer de sa pleine participation jusqu’à la fin 
de la dernière séance. 
Outre les raisons visant à conserver un sujet jusqu’à la toute fin des quatre laboratoires, la 
césure entre les deux blocs A et B se voulait de trois à cinq jours pour permettre à la personne 
participante de « se reposer » avant de passer au bloc suivant. Cela devait lui permettre de vraiment 
séparer les deux types d’activités ludiques, soit le jeu vidéo et le film. De plus, comme le sujet 
expérimente des émotions fortes, cela lui offrait un répit émotionnel. 
En plus de « soulager » la personne participante en lui espaçant ses séances de peur et de 
dégoût, cela permettait d’éviter qu’elle ne se désensibilise à l’horreur. S’il advenait que la personne 
participante s’habitue aux projections horrifiques, ses réactions émotionnelles risqueraient d’être 
moins marquées. Cela pourrait influencer les résultats puisque le second bloc risquerait d’être 
moins « éprouvant » que le premier, c’est-à-dire que les réactions émotionnelles seraient moins 
fortes. Ainsi, afin d’éviter l’habituation, les conditions A et B étaient séparées de plusieurs 
journées. 
4.6.3 Le jeu vidéo : deux séances de la même condition – et du même jeu 
Même si chaque sujet écoutait deux films différents, il ne jouait qu’à un seul jeu vidéo 
d’horreur. Jouer à un nouveau jeu vidéo demande un temps d’adaptation, de compréhension des 
commandes et de maîtrise de l’avatar dans l’espace avant de pouvoir profiter pleinement de 
l’expérience. C’est pourquoi le même jeu devait être joué plus de 95 minutes, soit plus d’une 
séance. De même, l’expérience tentait de respecter la constance dans le temps accordé à chaque 
bloc de médias afin de bien comparer les données. Cette procédure permettait de recueillir des 
données qui s’approchaient le plus possible de l’état dans lequel le sujet se trouve lorsqu’il 





Tableau 4.4 Liste de sélection préliminaire de films d’horreur 
Titre français 
(Titre anglais) 



















4 848 127 295 

















16 ans et 
plus 
2008 4 691 79 724 
Le visage de la peur 









3 936 52 286 
Terreur à Wolf 
Creek (Wolf Creek) 
2005 Australie 










16 ans et 
plus 
2006 2 652 32 641 
 
Source :  
Source : GOUVERNEMENT DU QUÉBEC. « Banque de données Léo-Ernest-Ouimet », Statistiques sur 
l’industrie du film, [En ligne], 2001, http://diffusion.stat.gouv.qc.ca/pls/hni/hni (Page 
consultée le 4 mars 2011). 
 
La dernière sélection s’est faite en trois étapes : le visionnement des films, la lecture des 
motifs du classement de chacun des films par la Régie du cinéma du Québec et le questionnaire 
proposé aux personnes désirant participer à l’expérience. Il s’avère primordial de rappeler qu’un 
des critères de sélection des sujets était qu’ils ne devaient pas avoir vu aucun des films présentés 
et n’avoir jamais joué au jeu vidéo sélectionné. 
Le visionnement des films a mené à un coup de cœur : The Descent. D’ailleurs, Bernard 
Perron, spécialiste en films d’horreur et en jeux vidéo d’horreur, a également confirmé que The 
Descent était un bon candidat. Il fallait maintenant sélectionner le second film. 
La plupart des films restants faisaient partie d’une nouvelle vague de films de tortures. Les 
films mettant l’emphase sur des sévices physiques ne sont pas nouveaux; ils apparaissent 
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périodiquement depuis les années 1970 (Hutchings 2008, p. 314). Par contre, depuis la fin des 
années 1990, plusieurs films d’horreur mettent l’emphase sur les supplices élaborés des victimes 
comme le film japonais Ôdishon de Takashi Miike (1999) ou les films anglophones comme House 
of 1000 Corpses (2003) et The Devils Rejects (2005) du musicien Rob Zombie, Saw (2004) de 
James Wan et ses suites, Hostel (2005) et Hostel Part 2 (2007) d’Eli Roth et de Wolf Creek (2005) 
de l’Australien Greg McLean (Hutchings 2008, p. 314-315). Ces films appartiennent à un sous-
genre de l’horreur baptisé le « torture porn » en 2006 par le journaliste du New York, David 
Edelstein (Edelstein 2006). Les revues spécialisées dans l’horreur remarquent le même phénomène. 
Par exemple, Gilles Esposito (2007, p. 153) du magazine français Mad Movies, en écrivant son 
impression du film The Torturer de Lamberto Bava : « Surfant on ne peut plus maladroitement sur 
la vaguelette hardcore post Saw et Hostel, Lamberto signe ici l’un de ses pires titres. » Il en va de 
même pour le film Untraceable : « Aidée par un flic cynique, Jennifer va bientôt se retrouver en 
première ligne de ce jeu malsain… Non, il ne s’agit pas du pitch du Card Player d’Argento, mais 
bien du point de départ d’Intraçable, dernier-né des tortures flicks made in Hollywood. » (Herment 
2008, p. 24). La pertinence de ce genre de films dans le cadre de cette recherche fut questionnée à 
cause de l’intensité de la violence présentée et de la réaction qu’elle vise produire chez le 
spectateur. Tel que le fait remarquer Brenda Cromb en 2008 dans Cinephile; The University of 
British Columbia’s Film Journal, en appliquant le modèle de « body genres » de Linda Williams, 
auteure de l’article de 1991 « Film Bodies : Gender, Genre, and Excess », s’il fallait associer un 
fluide corporel aux personnages d’un film et parfois à ses spectateurs, les larmes correspondraient 
aux mélodrames, l’éjaculation aux films pornographiques, le sang aux films d’horreur et, 
finalement, le vomi pour le torture porn – sous-genre qu’elle appelle « gorno », un mot-valise 
provenant de mots « gore » et « porno ». 
Afin de colliger ces impressions, la lecture des motifs de classement de films par la Régie 
du cinéma s’imposait. Un constat important s’est alors opéré. La Régie, dans ses commentaires, 
considère qu’il existe plusieurs genres associés à l’horreur. Il y a des comédies d’épouvante, 
comme Shaun of the Dead, des films d’épouvante habituels, c’est-à-dire les films d’horreur qui 
visent à divertir, comme le précise le Service du classement des films de la Régie du cinéma (23 
janvier 2009) et d’autres films d’horreur qui ne sont pas destinés au grand public, comme le film 
House of 1000 Corpses. Voici un extrait des raisons du classement 18 ans et plus avec les 
indications « violence et horreur » de ce film de Rob Zombie : 
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Épargnons-nous la description de tous les membres sciés et coupés avec giclées de 
sang, pour nous attarder davantage sur la désinvolture de cet exercice, où l’humour, loin 
d’alléger l’ensemble, en accentue le cynisme. L’utilisation de plans en noir et blanc, en 
imitant les films d’archives, crée un malaise que l’on ne retrouve pas habituellement 
dans le film d’épouvante de divertissement (Halloween, Scream, etc.). Une finale 
laissant supposer l’impunité des psychopathes alourdit davantage l’ensemble. Une telle 
désinvolture en présence de meurtres crapuleux, de torture et de sadisme implique un 
recul que seul un adulte possède… (Brunelle 17 février 2003). 
 
Ainsi, s’aventurer dans l’utilisation de stimuli que la Régie du cinéma ne jugeait pas comme 
de l’horreur de divertissement était potentiellement dangereux. D’autant plus que le jeu vidéo 
choisi, Fatal Frame II, est un jeu vidéo d’horreur de divertissement. Bien qu’il fallût des titres 
différents, une certaine cohésion devait demeurer, à savoir des titres d’œuvres d’horreur récréative. 
C’est pourquoi les films Texas Chainsaw Massacre et The Hills Have Eyes étaient les deux films 
restants. Comme tous deux n’étaient pas des titres originaux, il fallait s’assurer que chacun des 
sujets n’avait non seulement jamais vu les titres sélectionnés, mais qu’ils n’avaient pas vu les titres 
originaux ou leurs suites associées. Donc, lors de l’entrevue téléphonique, les sujets potentiels se 
sont faits demander s’ils avaient vu quelques titres. Le tableau ci-dessous montre les derniers films 
sélectionnés vus par les premiers sujets potentiels questionnés. 
Tableau 4.5 Films vus par les sujets potentiels en période de recrutement 
Films 
Sujets 
1 2 3 5 9 11 13 15 

















En conclusion, à cause de la nette popularité de Texas Chainsaw Massacre, les films les 
plus « sécuritaires » à présenter aux sujets étaient The Descent et The Hills Have Eyes. Ces films, 
bien que populaires, s’avéraient les moins susceptibles d’être vus et répondaient à tous les critères 
de recherche. 
4.7 Aménagement du lieu d’expérimentation 
La disposition de la salle d’expérimentation a toujours été la même. Le jeu vidéo et le film 
furent joués sur un écran disposé exactement au même endroit sur une petite table à la hauteur des 
yeux des sujets. L’écran de même que les lampes de l’équipement furent les sources lumineuses 
dans la salle d’expérimentation. Comme tous les tests avaient lieu dans la même pièce, le taux 
d’humidité et la température ambiante demeurèrent constants. La même chaise fut utilisée pour 
tous les tests, placée au même endroit à chaque fois. Une bouteille d’eau froide et une boîte de 
papiers mouchoirs furent également placées au même endroit, à la disponibilité du sujet. 
Initialement, l’interphone était toujours placé au même endroit. Par contre, son utilisation fut 
abandonnée, car il produisait du bruit électrique supplémentaire lors de l’enregistrement des 
données physiologiques. Cette mise de côté du matériel n’a pas modifié la sécurité du sujet ni sa 
rapidité de communication avec l’expérimentatrice. Puisque la salle où se trouvait le sujet était 
juxtaposée à la salle où était l’expérimentatrice, cela permettait à l’expérimentatrice d’entendre le 
sujet lui parler sans problème. Ce qui, à l’évidence, rendait l’interphone inutile. 
4.7.1 Déroulement des laboratoires 
4.7.1.1 Milieu de l’étude 
Cette étude s’est déroulée sur une période de 135 jours, soit du 22 novembre 2008 au 5 avril 
2009. La période d’expérimentation propre à chaque sujet se trouve en annexe 6. Les 
expérimentations ont eu lieu dans un local de l’Université de Sherbrooke. La passation du 
questionnaire de sélection s’est effectuée en face à face avec chacun des sujets dans leur lieu de 
préférence ou au téléphone. Ils ont tous affirmé avoir respecté la non-consommation d’horreur 
entre les séances, ainsi qu’avoir respecté toutes les autres conditions inhérentes à l’expérimentation.  
Les huit sujets sélectionnés et ayant signé leur formulaire de consentement étaient venus en 
laboratoire, seuls, à quatre reprises, afin de jouer deux fois au jeu vidéo Fatal Frame II sur la 
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PlayStation 2, en version anglaise traduite du japonais avec les réglages par défaut du jeu et la 
manette analogique DUALSHOCK 2 vibrante; et pour écouter les films The Descent et The Hills 
Have Eyes en format DVD, tous deux en version originale anglaise avec les fins par défaut. Le 
tableau 4.6 illustre une séance en laboratoire type de première rencontre. À des fins de commodités, 
l’heure fictive d’arrivée du sujet est fixée à 13 heures, bien que l’heure d’arrivée véritable variait 
d’un sujet à l’autre. 
Chaque sujet devait compter en moyenne une implication personnelle de 3 heures et 30 
minutes pour une seule séance de laboratoire. La première rencontre durait environ 30 minutes de 
plus que toutes les autres. Le sujet se faisait représenter la recherche. Si cela n’avait pas été fait 
avant, le sujet signait le formulaire de consentement après l’avoir bien lu et compris. Une fois ces 
deux étapes terminées, chaque sujet s’est fait expliquer la nature et l’utilité du matériel 
d’expérimentation utilisé. Une fois le sujet bien informé du déroulement et du contenu de l’étude, 
la séance poursuivait son cours comme toutes les séances futures. Au final, cette étude implique à 
chaque participant un investissement personnel d’environ 14 heures et 30 minutes. Pendant tout ce 
temps, soit de la première à la dernière séance, aucun sujet ne pouvait consommer des médias 





4.7.1.2 Déroulement typique d’une séance de laboratoire 
Le tableau 4.6 décrit une séance type en laboratoire. Chacun des éléments du tableau sera 
repris et expliqué. 
Tableau 4.6 Séance d’expérimentation type avec un sujet 
Heure Tâche 
12 h 20 Préparation et vérification du matériel par l’expérimentatrice. 
13 h  Arrivée et accueil du sujet. 
13 h 05 Présentation des lieux où se déroule l’expérimentation. 
13 h 10 Explication de la procédure. 
13 h 20 Préparation du sujet : 
- Utilisation des toilettes, si nécessaire; 
- Nettoyage du pied gauche du sujet; 
- Lavement des mains de l’expérimentatrice. 
13 h 25 Installation des instruments de mesure. 
13 h 50 Préparation finale du sujet dans la salle d’expérimentation. 
13 h 55 Repos du sujet pendant 5 minutes. 
14 h Prise 1 de la pression artérielle. 
Prise 1 d’un échantillon salivaire. 
14 h 10 Début des enregistrements. 
Exercices respiratoires. 
14 h 10 Démarrage de la partie de jeu vidéo de 95 minutes ou démarrage du 
film. 
15 h 50 Interruption du jeu vidéo ou arrêt du film pendant le générique de la 
fin. 
Retour de l’expérimentatrice dans la pièce où se trouve le sujet. 
Vérification de l’état de santé du sujet. 
Prise 2 de la pression artérielle. 
Prise 2 d’un échantillon salivaire. 
15 h 55 Débranchement des instruments de mesure. 
16 h 05 Entretien centré avec le sujet. 
16 h 20 Rappel au sujet de la prochaine date de la rencontre. Accompagnement 
du sujet jusqu’à la sortie de l’établissement et remerciements. 
16 h 30 Enregistrement et sauvegarde des données 
Mise en sécurité des données. 
Nettoiement, désinfection et rangement des instruments de laboratoire 






4.7.1.2.1 Préparation et vérification du matériel par l’expérimentatrice 
Avant l’arrivée des sujets, tout le matériel de laboratoire nécessaire à l’expérimentation est 
placé. Cela inclut le matériel essentiel pour préparer le sujet à recevoir les instruments de mesure, 
la pièce où aura lieu l’expérimentation, les stimuli, les documents à remplir, le matériel nécessaire 
pour enlever les instruments de mesure du sujet, pour le nettoyer et, finalement, pour désinfecter 
les instruments de mesure. 
Le matériel essentiel pour préparer le sujet comprend une pantoufle pour le pied gauche 
portant son numéro d’identification, un morceau pain de savon Original Ivory uniquement destiné 
au sujet pour laver son pied gauche, un morceau pain de savon Original Ivory destiné uniquement 
à l’expérimentatrice pour laver ses mains, des serviettes propres pour se laver le pied et l’essuyer. 
Pour les instruments de mesure à installer sur une petite table afin de les poser sur le sujet 
sont le casque d’électrodes de la taille de la tête du sujet, une seringue remplie de gel salin, les 
électrodes pour enregistrer les EEG, de l’alcool à friction à 70 %, les électrodes plates pour être 
placées sur le visage, des rondelles à doubles surfaces collantes pour les électrodes plates, le papier 
collant pour retenir les fils ensembles, deux Salivette et une serviette propre et des gazes pour 
l’excédent de gel salin. 
Dans la pièce où aura lieu l’expérimentation, une chaise est placée devant un écran plat. Un 
appuie-pied est placé devant la chaise et une boîte de mouchoirs en papier et une bouteille d’eau 
sont disposées à côté de la chaise. Les électrodes pour mesurer la résistance électrique cutanée, la 
pâte pour les électrodes de résistance électrique cutanée, un ustensile propre pour manipuler la pâte, 
des rondelles collantes à double-face et un photopléthysmographe sont placés sur la table où se 
trouve l’écran. À proximité de l’écran se trouve la console de jeu PlayStation 2. Le jeu ou le film 
nécessaire à l’expérimentation se trouve dans la console. Branché à l’ensemble se trouve un 
enregistreur DVD avec, à l’intérieur, un DVD vierge prêt à être gravé. Deux haut-parleurs sont 
placés de part et d’autre de l’écran. Sur une petite table, proche de la chaise, se trouvent un 
tensiomètre électrique et un brassard en stockinette. Un oreiller est prêt si le sujet doit jouer à un 
jeu vidéo et une couverte est prête si le sujet a froid. La caméra infrarouge est pointée vers la chaise 
du sujet et son écran. Sur une petite table sur roulette, placée à gauche de la chaise du sujet, est 
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placée la boîte A/D36 branchée à une batterie, prête à recevoir les électrodes du sujet. Le fil optique 
reliant la boîte A/D à l’ordinateur qui enregistrera les données n’est pas branché, mais il est proche 
de la boîte A/D. 
De l’autre côté de cette pièce, dans l’ordinateur, le logiciel ActiView de BioSemi est allumé 
et prêt à acquérir les données des électrodes. Un disque dur externe est branché dans l’ordinateur 
pour enregistrer les données. L’écran de télévision recevant les images de la caméra infrarouge est 
branché et fonctionnel. 
4.7.1.2.2 Procédure d’expérimentation 
Le tableau 4.6 présente les différentes étapes d’expérimentation avec un sujet de 
laboratoire. Dans un premier temps, l’expérimentatrice reçoit le sujet. Elle s’assure qu’il se 
considère en santé et qu’il est paré pour l’expérimentation, c’est-à-dire qu’il est propre et ne porte 
ni produits coiffants, ni maquillage. Elle lui présente les pièces dans lesquelles se déroulera 
l’expérimentation : la salle de bain où le sujet se lavera le pied, la petite pièce où le sujet recevra la 
plupart des électrodes et où l’ordinateur se trouve, la pièce où le sujet jouera à un jeu vidéo ou 
écoutera un film. L’expérimentatrice lui présente les instruments de mesure et lui explique leur 
utilité. Elle lui précise, dans le cas du jeu vidéo, que celui-ci devrait durer 95 minutes, à moins qu’il 
soit en train de combattre un monstre, lequel cas la partie sera prolongée. Le sujet est averti qu’il 
peut cesser l’expérimentation quand il veut. Qu’il peut aller aux toilettes quand il veut, bien qu’il 
soit préférable qu’il y aille avant le début de l’expérimentation. Le sujet se faire dire qu’en cas 
d’évacuation du bâtiment, un son d’alarme se fera entendre. Si tel est le cas, l’expérimentatrice 
entrera dans la pièce, débranchera le fil optique de la boîte A/D pour remettre la boîte dans les 
mains du sujet, afin que celui-ci puisse se déplacer sans problème, sans prendre le temps de retirer 
toutes ses électrodes. L’expérimentatrice explique au sujet de quelle manière les quatre laboratoires 
se dérouleront et quels seront ses rôles à jouer. Elle rappelle au sujet que conformément au 
formulaire de consentement qu’il a signé, il est présent sous une base volontaire, donc qu’il peut 
cesser l’expérimentation à tout moment (droit de retrait de participation sans préjudice). 
                                                 
36 Le transducteur qui convertie les signaux analogiques (A) des différents capteurs en signaux numériques (D). 
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Par la suite, le sujet est invité à se laver le pied gauche avec son savon, avant d’enfiler sa 
propre pantoufle numérotée. Pendant ce temps, l’expérimentatrice lave ses mains avec son propre 
morceau du même savon. Le sujet s’assoit sur une chaise dans la première pièce tandis que 
l’expérimentatrice place l’équipement sur son corps. Le matériel est installé selon les directives 
d’utilisation de l’ActiveTwo System : Operating Guidelines (2006) dans cet ordre :  
- Le casque d’électrodes avec le mouchoir sous le menton; 
- Le gel salin dans chacun des trous du casque d’électrodes, afin de créer une colonne entre 
le scalp et l’électrode; 
- Les électrodes des EEG sont insérées dans les trous du casque d’électrodes, 
perpendiculairement au crâne. Les électrodes sont placées utilisant le système 10-20. 
- L’électrode active Common Mode Sense (CMS) et l’électrode passive Driven Right Leg 
(DRL) sont branchées dans le casque et leur fil est entouré autour des fils des électrodes des 
EEG; 
- Quatre parties du visage devant recevoir les électrodes plates sont désinfectées avec de 
l’alcool à friction; 
- Les quatre électrodes plates sont placées sur le visage avec le collant à double surface et le 
gel salin pour établir le contact avec la peau : l’électrode jaune au-dessus du sourcil gauche, 
l’électrode rouge à gauche de l’œil gauche, l’électrode orange à droite de l’œil droit, 
l’électrode verte en dessous de l’œil droit. 
Une fois tous ces instruments de mesure placés sur le sujet, celui-ci est amené dans l’autre 
pièce, où il jouera au jeu vidéo ou bien où il écoutera un des deux films. Le sujet s’assoie sur la 
chaise et il se fait placer les derniers instruments de mesure. 
- Les deux électrodes servant à mesurer la résistance électrique cutanée sont installées sur le 
pied gauche du sujet, à la base du troisième et quatrième orteil à partir du gros orteil; 
- Le photopléthysmographe est placé sur un orteil du sujet. L’orteil choisi est celui à côté du 




Ces installations complétées, le fil optique est branché dans la boîte A/D et celle-ci est mise 
en marche. En dernier lieu, l’expérimentatrice donne les directives au sujet, soit de se fermer les 
yeux pendant 5 minutes et de relaxer. L’expérimentatrice quitte la pièce, éteint les lumières et en 
ferme la porte. 
Pendant que le sujet se détend afin d’établir son niveau de base, l’expérimentatrice vérifie 
à l’ordinateur que toutes les électrodes sont bien connectées et enregistrent des signaux viables. 
Une fois les 5 minutes passées, l’expérimentatrice cogne doucement à la porte du sujet en 
disant que les 5 minutes sont passées. Elle dit au sujet de faire attention à ses yeux, puis elle allume 
les lumières. Elle prend la pression artérielle du sujet. Pour ce faire, un tensiomètre électrique est 
utilisé : une stockinette est placée sur le bras, dans le pli du coude du sujet et, par-dessus, est mis 
un brassard avec velcro. 
Afin d’ultérieurement connaître le taux de cortisol salivaire du sujet à son niveau de base, 
l’expérimentatrice demande au sujet de mâcher soigneusement le tampon de coton sans préparation 
d’acide citrique de la Salivette pendant soixante secondes. Avec un gant en nitrile, elle récupère le 
coton imbibé de salive, le remet dans son support en plastique bien étiqueté et le met de côté.  
À la fin du stimulus, soit lorsque le générique du film commence, soit lorsque le sujet joue 
depuis 95 minutes, l’expérimentatrice se lève et se dirige vers la pièce où se trouve le sujet. Elle 
cogne à la porte pour dire que le temps est écoulé et qu’elle entre. Avant d’ouvrir les lumières, elle 
dit au sujet de faire attention à ses yeux, car elle va allumer les lumières. Elle éteint l’écran et le 
son. Avec le même équipement que tout à l’heure, elle prend la tension artérielle et la pulsation 
cardiaque du sujet. Elle lui fait mâcher, pendant 60 secondes, un autre tampon de coton de Salivette. 
Plus tard, les tubes contenant les tampons de coton plein de salive seront centrifugés pour ensuite 
être réfrigérés puis congelés avant d’être analysés ultérieurement par le Laboratoire de génétique 
biochimique du Centre hospitalier universitaire de Sherbrooke (CHUS). Elle arrête 
l’enregistrement du DVD, débranche les électrodes de la boîte A/D et invite le sujet à se déplacer 
à l’autre pièce. 
Dans l’autre pièce, l’expérimentatrice retire tout l’équipement posé sur le sujet, en évitant 
de lui faire mal en tirant sur les papiers collants. Elle invite le sujet à répondre à son entretien 
centré. À la suite du média d’horreur, l’expérimentatrice a donc laissé les sujets parler librement 
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de ce qui les intéressait en relation avec le film ou le jeu vidéo qu’ils venaient d’expérimenter. S’il 
manquait de l’information, l’expérimentatrice a posé des questions afin de l’obtenir. 
Une fois l’entretien centré terminé, l’expérimentatrice propose au sujet de se débarbouiller 
complètement, voire de prendre une douche. Pendant ce temps, elle commence à nettoyer et 
désinfecter l’équipement de laboratoire. Lorsque le sujet est de retour, l’expérimentatrice 
l’accompagne jusqu’à la sortie des locaux de l’Université de Sherbrooke tout en lui rappelant la 
date de sa prochaine visite, que d’ici là il ne peut pas consommer de médias d’horreur et qu’il peut 
appeler l’expérimentatrice en tout temps. Avant de se quitter, l’expérimentatrice remercie le sujet. 
4.7.2 Réserves méthodologiques 
Initialement, les sujets avaient le choix entre visionner les films en français ou en anglais. 
Puisque la majorité des sujets désiraient écouter les films en version anglaise originale, cela 
combiné au fait que le jeu vidéo n’a été trouvé uniquement en version anglaise, il a été décidé que 
tous les sujets allaient pratiquer ces activités ludiques dans leur version anglaise.  
Les participants restants ont été sélectionnés en ajoutant comme critère d’exclusion leur 
niveau d’anglophonie. Ils devaient se juger apte à écouter et comprendre un film en anglais, de 
même qu’à jouer et comprendre un jeu vidéo en anglais. Aucun sujet n’a été refusé suivant ce 
nouveau critère d’exclusion. Au final, un seul sujet a écouté un film en version française, soit le 
sujet 3 à sa première visite, pendant le film The Descent. 
Un des critères de sélection des sujets a été élargi. Le protocole de sélection des sujets 
excluait spécifiquement tout sujet qui n’étudiait pas à l’Université de Sherbrooke. Cette position 
méthodologique a été révisée en cours de recrutement. Une étudiante de la University of Ottawa 
fut admise puisqu’elle habitait à proximité de l’Université de Sherbrooke et qu’elle était en période 
de rédaction de mémoire de maîtrise. Ainsi, bien qu’elle appartenait à une université différente, sa 
géolocalisation et son rythme de vie correspondaient parfaitement aux critères qui justifiaient 
initialement la recherche de sujets de l’Université de Sherbrooke. Ce changement ne devrait pas 
avoir influencé la validité des résultats de cette recherche. 
 Les échantillons de salive centrifugés ne purent être tous utilisés puisque le congélateur qui 
les contenait a cessé de fonctionner. À l’avenir, il faudrait envoyer directement, à la suite de chaque 
expérimentation, les échantillons de salive au laboratoire d’analyse. 
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Le photopléthysmographe de doigt placé sur un orteil ne doit pas être répété sans avoir été 
modifié. Un sujet féminin avait l’orteil trop petit pour l’appareil. À l’avenir, il faudra utiliser un 
photopléthysmographe spécialement destiné aux petits orteils. 
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CHAPITRE 5 RÉSULTATS 
Ce chapitre présente les résultats, les analyses et les discussions des données à l’étude. Dans 
un premier temps, il sera question des données subjectives recueillies lors de l’expérimentation, 
c’est-à-dire la variation de la quantité de salivation, la perception temporelle des films et des 
séances de jeu vidéo de même que la qualité des émotions de peur et de dégoût et l’appréciation 
générale de chacune des séances.  
Dans un deuxième temps, les données objectives ponctuelles avant et après 
l’expérimentation seront mises de l’avant, à savoir les fréquences cardiaques, les pressions 
artérielles ainsi que le taux de cortisol salivaire. Finalement, pour ce qui a trait des données 
objectives continues, les tracés électroencéphalographiques seront examinés. 
5.1 Données subjectives recueillies lors de l’expérimentation 
Suivant chacune des séances de film ou de jeu vidéo, les sujets devaient participer à un 
entretien centré afin de recueillir des données complémentaires aux données physiologiques dans 
le but de mieux caractériser et comprendre les données obtenues grâce aux instruments de mesure. 
Les points importants de l’entretien concernaient l’impression de salivation du sujet, la présence 
ou non de malaises physiques, sa perception du temps écoulé pendant le stimulus, son évaluation 
de sa peur, de son dégoût ou d’autres émotions de même que son appréciation. 
5.1.1 Salivation — résultats 
Les tableaux 5.1 et 5.2 ci-dessous présentent les verbatim des sujets. Ces derniers ont qualifié, de 
manière subjective, leur soif et leur estimation de quantité de salive pendant les stimuli. De plus, 
ces tableaux précisent si les sujets ont bu ou non de l’eau pendant chaque stimulus.  
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Tableau 5.1 La soif pendant les films 
 
Sujets 
The Descent The Hills Have Eyes 
Description 
Le sujet a-t-












« Bouche sèche à la moitié du 
film. Je n’ai pas pensé ouvrir 
l’eau. » 
Non 
« Poussière et soif. Lèvres 
sèches. » Oui 
6 
« Soif. Bu 2-3 fois. Plus ‘tit 
bout. Bu temps morts 
(ossements). Plus soif que les 
autres fois. Pas bouche super 
sèche, mais… Quand on 
écoute un film, on mange des 
cochonneries, on boit. Là 
boire était nécessaire. » 
Oui 
« En général, soif et sec un 
peu. Bu 2 fois. La première 
après 30 minutes et la 
deuxième 30 minutes plus 
tard.  
Moins soif que l’autre fois. 
Bouche beaucoup plus 
sèche que l’autre fois. 
(L’autre fois, pâteuse.) 
Impression d’avoir moins 




« Un peu soif. Je me suis 
rendue compte de ma soif à la 
moitié du film. » 
Non 
« Soif quelques fois. J’ai 
bu environ 2 fois. Je crois 




« Pas soif pendant le film, 
sauf à la fin. » Oui 
« Pas beaucoup soif. 
Presque pas. Oublié qu’il y 









« La bouche sèche après 30 
minutes. » 
Non 
« Gorge sèche. » 
Oui 
9 Aucun commentaire Oui Aucun commentaire Oui 
1
5 
« Pas pensée à avoir soif. À la 
fin, j’avais la bouche sèche, 
mais je n’ai pas bu d’eau. » 
Non 
« Pas eu soif. Pas pensé à 
boire. » Non 
2
5 
« Soif, mais moins que la 
dernière fois. Similaire si je 
parlais sans arrêt. » 
Oui 
« Gorge sèche de temps en 
temps. Vers la fin rendu 








Fatal Frame II, séance 1 Fatal Frame II, séance 2 
Description 
Le sujet a-t-il 
bu de l’eau? 
Description 
Le sujet a-t-il 







« Après le premier boss; 
rendue compte très soif et 
n’allait plus très bien. Pas 
de salive. » 
Oui 
« Pas pensé. 
Là oui, soif. 
Pas réfléchi pendait 
jouais. 
Pas dérangée arrête de 
jouer (trop dans jeu, 
j’oublie l’extérieur). » 
Non 
6 
« Soif, tout temps, surtout 
bout bloquée. Pas envie 
boire… » 
Non 
« Bouche sèche. Au 
milieu partie. Pas bu 
d’eau. Un peu gênée. Pas 
désagréable non plus. 
Sensiblement comme 
l’autre fois. » 
Non 
10 
« Tout au long. Soif. Oublié 
de boire sur le coup. » 
Non 
« Soif : Oui, bu presque 
toute la bouteille. Mi-
chemin jusqu’à la fin. » 
Oui 
12 « Soif vers la fin. » Non 
« Faim et soif après 50 








3 Aucun commentaire Oui 
« Fin soif. 
Pas bu, pas si soif. Pas 
asséché. » 
Non 
9 Aucun commentaire Non 
« Soif, pas tout ça. Joue, 
concentré sur jeu. » 
Non 
15 
« Début soif avant 
commencer. Pensais au jeu 
et comment ouvrir porte. 
Pas bouche sèche. » 
Non 
« Pas soif, pas pensé à 
boire, mais résoudre 
problème/quoi et quand 
faire. Je n’écoute pas 




« Soif quand même. Dans 
prise jeu, pas envie boire. 
Physique envie, 
psychologique pas envie. 
Très soif. » 
Oui 
« Mieux que la dernière 
fois. Moins bouche sèche 




5.1.2 Salivation — interprétation 
Ce qui ressort de ces deux tableaux est, d’une part, que dans les deux types de médias, 
presque tous les sujets ont eu soif et que, d’autre part, il y a eu une différence notable entre la 
perception de la soif et l’acte de boire, d’assouvir leur soif. Pendant les films, la majorité des sujets 
a bu de l’eau tandis que pendant les jeux vidéo, bien que plusieurs sujets rapportent avoir eu soif, 
ils n’ont pas tous bu de l’eau. Jouer au jeu prenait une place plus importante dans leur schème 
d’actions que boire.  
5.1.3 Salivation — discussion 
Dans ce cas-ci, il apparaît difficile de conclure que la peur et le dégoût influencent la 
consommation d’eau pendant les stimuli. Comme l’a souligné le sujet 6, la nourriture est associée 
aux films, au cinéma. Par exemple, le maïs éclaté fait partie du paysage cinématographique depuis 
le début des années 1900 où des vendeurs ambulants se tenaient à proximité des salles de projection 
(Pellettierie 2007). Le début du film Scream de Wes Craven (1996) est d’ailleurs un clin d’œil à 
cette activité alimentaire liée à l’acte d’écouter des films. 
Cette longue tradition associant nourriture et films n’explique pas tout puisque dans 
l’imagerie populaire, le jeu vidéo est associé à la consommation de grignotines fromagées faites de 
maïs soufflé, familièrement appelées « crottes de fromage ». Tout de même, la « disponibilité des 
mains » est un point à considérer. Les sujets en position d’écoute d’un film avaient les deux mains 
libres, tandis que, évidemment, les sujets devant le jeu vidéo agrippaient la manette de jeu à deux 
mains. Afin de boire de l’eau, un sujet devait déposer sa manette et, se faisant, momentanément 
cesser de jouer. Le spectateur, lui, n’avait pas besoin, comme le joueur, de mettre son activité en 
veille pour boire de l’eau. 
Ainsi, comme le simple acte de boire de l’eau était plus commode pendant le film que 
pendant le jeu vidéo, il est impossible de conclure que la différence de quantité d’eau bue pendant 
les deux types de stimuli est entièrement attribuable à l’émotion et donc qu’elle a une quelconque 
valeur quant à la détermination du média le plus efficace dans son aspect horrifique, de même que 




Dans le futur, si la consommation d’eau doit être étudiée dans le cadre d’une analyse 
comparative du même genre, il est suggéré que le sujet ne doive pas avoir besoin de ses mains pour 
la boire. Cela pourrait être possible grâce à, par exemple, une paille positionnée à la hauteur de la 
bouche du sujet et raccordée à une gourde suspendue. 
5.1.4 Perception temporelle — résultats 
Le tableau 5.3 ci-dessous contient la recension de l’estimation subjective de la durée de 
chaque stimulus par les sujets, leur perception temporelle des médias. Ces estimations temporelles 
ont été récoltées lors de l’entretien centré ayant eu lieu à la suite de chacune des séances 
d’expérimentation. 
Tableau 5.3 Estimation subjective de la durée des stimuli par les sujets 
  
Au premier abord, il ne semble pas y avoir de différence importante entre les moyennes des 
films et des deux séances de jeu vidéo, et ce, en dépit du fait que, d’une part, en moyenne, les sujets 
ont surestimé la durée du film The Hills Have Eyes ainsi que la durée de la seconde séance de jeu 
vidéo, d’autre part, ils ont sous-estimé la durée de la première séance du jeu vidéo. L’étendue de 
Sujet 
Films Jeux vidéo 
The Descent 
The Hills Have 
Eyes 
Fatal Frame II, 
séance 1 


















 2 90 2 80 1 120 3 120 4 
6 90 3 75 4 60 1 60 2 
10 120 1 120 2 150 3 180 4 






 3 90 1 120 2 45 5 60 4 
9 102,5 1 105 2 100 3 100  4 
15 90 3 135 4 60 1 120 2 
25 60 4 85 3 120 1 90 2 
Moyenne 89,69  97,50  93,13  98,75  
Écart-
type 
17,649  26,322  36,345  41,555  
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l’écart type du jeu montre qu’il est plus difficile d’estimer le temps avec justesse d’un participant 
à l’autre. 
5.1.5 Perception temporelle – analyse et discussion 
Les données des perceptions temporelles furent calculées dans SPSS et les résultats de ces 
calculs se trouvent dans le bas du tableau 5.3. 
 Il est intéressant que les sujets aient perçu que les mêmes médias avaient une durée 
différente, d’autant plus que la durée des deux films était toujours la même, d’un laboratoire à 
l’autre. Les sujets expérimentaient le même stimulus. En regardant ces données de plus près, il en 
ressort que les écarts-type du jeu vidéo sont beaucoup plus grands que ceux des films, comme si 
l’expérience des films, quoique variable d’un sujet à l’autre, était, au bout du compte, plus 
hétérogène que l’expérience du jeu vidéo. Puisque le déroulement d’une partie est intimement lié 
aux choix et aux actions du joueur, cela pourrait expliquer l’importance des écarts-types; une 
réponse idiosyncrasique propre à la partie unique du joueur. Comme l’habileté à jouer à des jeux 
vidéo n’a pas été prise en compte lors de la sélection des sujets, il serait préférable, pour une 
prochaine expérience, de contrôler cette variable; les joueurs devraient avoir la même expérience, 
le même talent pour jouer à des jeux vidéo. Ainsi, nous pourrons savoir si cette variation 
personnelle du temps de jeu dépend des connaissances et des habiletés des joueurs.  
La question de la relation entre la perception de la durée d’un média varie et les émotions 
des sujets sera vérifiée dans les tableaux 5.5 à 5.8. 
5.1.6 Évaluation des qualités émotionnelles suscitées par les stimuli — 
Résultats 
À la suite des activités d’horreur, les sujets devaient qualifier leur expérience grâce à une 
échelle de mesure semblable à une échelle de Likert, graduée de 1 à 5. Ils devaient évaluer le 
caractère épeurant de chaque séance selon une échelle graduée de 1 à 5 où 1 correspondait à 
« aucune peur » et 5 à « peur extrême ». Ils devaient faire de même avec le caractère dégoûtant de 
chaque séance selon une échelle semblable où 1 correspondait à « aucune dégoût » et 5 à « dégoût 
extrême ». Finalement, ils devaient quantifier leur appréciation de chaque activité grâce au même 
type d’échelle où 5 est la note d’appréciation la plus élevée (excellent) et 1, la plus basse 
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(médiocre). La compilation des réponses se trouve dans le tableau 5.4 ci-dessous. Ces résultats 
furent comparés entre eux grâce à la corrélation de Pearson.  
La corrélation de Pearson permet de déterminer s’il existe une relation de variabilité linaire entre 
ces impressions ou bien si elles varient toutes indépendamment. Par exemple, se pourrait-il que 
plus le sujet trouve le temps long, plus il a peur? Si oui, à quel point est-ce une relation forte? 
Dans ces résultats, plus le coefficient de Pearson (r) est proche de 1, plus la corrélation entre les 
deux variables est forte. Un r = 1 signifie une corrélation parfaite. De plus, pour accepter que 
deux variables soient corrélées, le test doit être significatif, c’est-à-dire que la valeur du test de 
signification de la pente doit être égale ou inférieure à 0,05. En d’autres mots, que l’on se 
permette que les résultats de ce test soient faux au maximum une fois sur vingt. Les résultats des 
corrélations de Pearson se trouvent dans les tableaux 5.5 à 5.8 de la prochaine section. 
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Tableau 5.4 Peur, dégoût et appréciation des sujets 
Légende : P : Peur; D : Dégoût; G : Appréciation générale; DA : Donnée absente 
Sujet 
Films Jeu vidéo 
The Descent The Hills Have Eyes Fatal Frame II, séance 1 Fatal Frame II, séance 2) 





 2 4 DA DA 2,5 3,5 3 5 2 DA 5 4 DA 
6 3 4 3 3 3 4 3 2 4 4 2 4 
10 4,5 3,5 4,5 5 4,5 4 4,75 1 4,5 4 1 4,5 







3 3 3 3 2 3 4,5 2 1 2 2 1 3 
9 2 2 2 2 4,5 4 1 1 3 1 1 4 
15 4 3 3 2 2 2 4 1 4 4 2 3 
25 4 2 5 3 2 4 2 1 3 3 1 3 
Moyenne 3,29 2,83 3,5 2,86 2.6 3,71 2,71 1,25 3 3,25 1,63 3,33 
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5.1.7 Évaluation des qualités émotionnelles suscitées par les stimuli – Analyse 
et discussion 
La moyenne des résultats associés à la peur chez tous les sujets suggèrent que le film The 
Descent a été le plus épeurant, suivi de la seconde séance du jeu vidéo, de la première séance du 
jeu vidéo et, finalement, du film The Hills Have Eyes. D’un autre côté, The Hills Have Eyes semble 
avoir été le média qui a le plus suscité des impressions de dégoût, suivi du film The Descent et, en 
dernières positions, la seconde et la première séance de Fatal Frame II. Pour ce qui est du palmarès 
des séances les plus appréciées en excluant le sujet 2 à cause des données absentes, de la première 
à la dernière place : The Hills Have Eyes, The Descent, la seconde séance du jeu vidéo et, 
finalement, la première séance du jeu vidéo. 
Dans tous les cas, le plus épeurant, le plus dégoûtant et le plus apprécié des médias était un 
film et dans tous les cas; le moins épeurant, le moins dégoûtant et le moins apprécié était la première 
séance du jeu vidéo; et dans tous les cas, la seconde séance de jeu vidéo était plus épeurante, plus 
dégoûtante et plus appréciée que la première séance du même jeu vidéo. Cela laisse supposer que 
pour accorder semblablement les mêmes qualités horrifiques et distrayantes à un jeu vidéo qu’à 
celles d’un film, il faut y avoir joué pendant longtemps, c’est-à-dire pendant plus de 95 minutes. 
Le sujet 2 est le seul qui a eu plus peur dans le jeu vidéo que dans les films. Les sujets 6 et 
15 ont eu, en moyenne, plus peur dans le jeu vidéo que dans les films. Les sujets 10, 12, 3 et 25 
eurent, en général, plus peur dans les films que dans le jeu vidéo et le sujet 9, pour sa part, n’a 
presque pas eu peur dans les films et il n’a pas eu peur du tout dans le jeu vidéo. C’est le seul sujet 
qui a déclaré ne pas avoir ressenti de la peur. 
Le sujet 10, qui a la moyenne des impressions de durée la plus élevée pour les 4 séances, 
est également le sujet qui a eu, en moyenne, le plus peur et qui a le plus apprécié l’ensemble des 
médias. Cela pousse à croire que, finalement, le lien reliant impression de durée, peur et 
appréciation n’est pas entièrement valable. 
 En moyenne, les films furent considérés comme étant plus dégoûtants que le jeu vidéo. Par 
contre, le choix des titres influence beaucoup ce dernier point. Un jeu vidéo plus gore aurait pu 
renverser la balance. 
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 En comparant les appréciations des sujets par rapport aux titres des laboratoires et par 
rapport aux données du questionnaire téléphonique, il en ressort que seul le sujet 9 a visé juste 
quant à son appréciation des médias d’horreur au questionnaire téléphonique et dans les 
laboratoires, à savoir que sa perception d’appréciation et son appréciation réelle étaient les mêmes. 
Les sujets 6 et 10 ont eu, en pratique, une appréciation semblable pour les deux types de médias et 
les autres sujets, soit les sujets 12, 3, 15 et 25, ont préféré un média d’horreur différent que celui 
mentionné dans le questionnaire téléphonique. 
Afin de vérifier s’il y avait un lien entre les différentes perceptions émotionnelles, les 
résultats furent comparés entre eux grâce à la corrélation de Pearson dont les résultats se trouvent 
dans les tableaux 5.5 à 5.8.  
Tableau 5.5 Corrélations entre les impressions chiffrées de la peur, de la durée, de l’impression 
générale et du dégoût de la première séance de Fatal Frame II 
Variables n r p 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
8 0,431 0,286 
Impression chiffrée du temps (durée) 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
7 0,780 0,039 
Impressions générales 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
8 0,434 0,283 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
Impression chiffrée du temps (durée) 
7 0,609 0,147 
Impressions générales 
Impression chiffrée du temps (durée) 
8 0,202 0,632 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
Impressions générales 
7 0,349 0,444 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 




Tableau 5.6 Corrélations entre les impressions chiffrées de la peur, de la durée, de l’impression 
générale et du dégoût de la seconde séance de Fatal Frame II 
Variables n r p 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
8 0,382 0,350 
Impression chiffrée du temps (durée) 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
7 0,254 0,582 
Impressions générales 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
8 0,709 0,049 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
Impression chiffrée du temps (durée) 
7 0,582 0,170 
Impressions générales 
Impression chiffrée du temps (durée) 
8 0,150 0,723 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
Impressions générales 
7 0,115 0,807 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
n = nombre de sujets, r = coefficient de corrélation de Pearson, p = valeur du test de signification 
Tableau 5.7 Corrélations entre les impressions chiffrées de la peur, de la durée, de l’impression 
générale et du dégoût du film The Descent 
Variables n r p 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
8 0,035 0,934 
Impression chiffrée du temps (durée) 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
8 0,483 0,226 
Impressions générales 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
8 0,343 0,405 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
Impression chiffrée du temps (durée) 
8 -0,218 0,604 
Impressions générales 
Impression chiffrée du temps (durée) 
8 0,340 0,409 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
Impressions générales 
8 0,100 0,814 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
n = nombre de sujets, r = coefficient de corrélation de Pearson, p = valeur du test de signification 
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Tableau 5.8 Corrélations entre les impressions chiffrées de la peur, de la durée, de l’impression 
générale et du dégoût du film The Hills Have Eyes 
Variables n r p 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
8 -0,279 0,503 
Impression chiffrée du temps (durée) 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
8 0,362 0,379 
Impressions générales 
Impression chiffrée de la peur (/5) 
8 0,257 0,538 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
Impression chiffrée du temps (durée) 
8 -0,547 0,160 
Impressions générales 
Impression chiffrée du temps (durée) 
8 0,064 0,881 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
Impressions générales 
8 0,257 0,539 
Impressions chiffrée du dégoût (5) 
n = nombre de sujets, r = coefficient de corrélation de Pearson, p = valeur du test de signification 
Cette analyse ne révèle que deux relations corrélées, et ce, seulement dans les jeux vidéo. 
Dans la première séance de Fatal Frame II, la forte corrélation entre l’impression de peur et 
l’impression d’appréciation générale est de r = 0,780, p<0,05, ce qui signifie que moins d’une fois 
sur vingt, on est en droit de s’attendre que l’impression de peur varie sensiblement dans le sens que 
l’impression générale. En d’autres mots, plus un sujet a peur et plus il apprécie son expérience 
vidéoludique horrifique, et ce, même s’il n’est pas un aficionado de l’horreur. 
Par contre, ce lien entre la peur et l’appréciation ne subsiste plus dans la seconde partie. Ce 
qui s’y trouve, c’est une corrélation forte entre l’impression de peur et de dégoût (r = 0,709, 
p<0,05). Ainsi, contrairement à la première séance, on peut dire que statistiquement, l’impression 
de peur et de dégoût évoluaient sensiblement de la même manière. 
Malgré les deux corrélations, de manière générale, ces tests ne confirment pas qu’il y a un 
lien entre l’impression de durée du temps et une émotion de peur ou de dégoût. L’appréciation 
générale ne dépend pas non plus de l’impression de durée ou de l’impression d’être dégoûté ou 
apeuré. En somme, ce qui définit le genre, la peur et le dégoût, ne seraient pas des facteurs pour 
déterminer l’appréciation du genre.  
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5.2 Données objectives ponctuelles 
Immédiatement après le repos de 5 minutes des sujets et immédiatement après le stimulus, 
les sujets eurent leur fréquence cardiaque et leur tension artérielle enregistrées et un échantillon de 
leur salive fut récolté afin de faire des tests avant/après. 
5.2.1 Fréquences cardiaques – résultats 
Les différentes fréquences cardiaques des sujets avant et après leur stimulus se trouvent dans 
le tableau 5.9. À première vue, il y a une différence importante entre les films et les séances de jeu 
vidéo. En moyenne, la fréquence cardiaque tend à augmenter pendant les deux films et à diminuer 
pendant les deux séances de jeu vidéo. De plus, le film The Hills Have Eyes semble avoir peu ou 
pas de variance, à savoir que les résultats sont plus homogènes que pour le film The Descent. Les 
écarts-types des deux séances de jeu vidéo sont semblables entre elles. 
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Tableau 5.9 Fréquence cardiaque avant et après chaque stimulus 
Sujet 
Fréquence cardiaque (battements/minute) 
Films Jeu vidéo 
The Descent The Hills Have Eyes Fatal Frame II, séance 1 Fatal Frame II, séance 2 






2 90 98 8 75 81 6 82 85 3 80 82 2 
6 58 56 -2 58 60 2 61 58 -3 60 56 -4 
10 54 59 5 61 61 0 62 63 1 62 61 -1 







3 59 61 2 57 57 0 72 58 -14 67 55 -12 
9 57 56 -1 70 62 -8 56 50 -6 71 54 -17 
15 72 90 18 70 72 2 58 63 5 65 67 2 
25 64 68 4 65 70 5 71 62 -9 65 70 5 
Moyenne 67,75 70 2,25 66,88 67 0,13 68,13 64,38 -3,75 67,88 64,5 -3.38 
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5.2.2 Fréquences cardiaques — analyses 
Comme la fréquence cardiaque des sujets était prise avant et après l’expérience, ces 
échantillons sont appariés; ils sont dépendants. Ainsi, afin de valider si la moyenne des fréquences 
cardiaques après une expérience est plus élevée que la moyenne des fréquences cardiaques avant 
une expérience, des tests T furent calculés à partir des résultats présents dans le tableau 5.9. Comme 
on peut le voir dans le tableau 5.10, la moyenne des fréquences cardiaques des sujets était plus 
élevée à la fin du film d’horreur qu’à son début, ce qui est le contraire du côté des jeux vidéo. 
Malheureusement, l’échantillon est trop petit. Comme aucun résultat de test n’est significativement 
différent (p < 0,05), nous ne pouvons pas rejeter l'hypothèse nulle. Il ne peut être conclu qu’il y a 
un lien entre les fréquences cardiaques prises avant et après chacun des médias d’horreur. 
Tableau 5.100 Test d'égalité des espérances : observations pairées – Fréquence cardiaque avant et 
après chaque média pour tous les sujets 
 
Fréquence cardiaque (battements/minute) 
Films Jeu vidéo 
The Descent 
The Hills Have 
Eyes 
Fatal Frame II, 
séance 1 
Fatal Frame II, 
séance 2 
Avant Après Avant Après Avant Après Avant Après 
Moyenne 67,8 70 66,9 67 68,1 64,4 67,9 64,5 
Variance 201,9 255,1 63,8 68 110,7 122,6 42,4 95,7 
Observations 8 8 8 8 8 8 8 8 
P (T<=t) 
bilatéral 
0,531  0,945  0,145  0,2449  
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5.2.3 Pression artérielle – Résultats 
La pression artérielle des sujets était prise par l’expérimentatrice en même temps que la 
fréquence cardiaque. Toutes les pressions artérielles (systoliques et diastoliques), avant/après les 
stimuli, se trouvent dans le tableau 5.11 ci-dessous.  
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Pression artérielle systolique/pression artérielle diastolique (mm HG) 
Films Jeu vidéo 
The Descent The Hills Have Eyes Fatal Frame II, séance 1 Fatal Frame II, séance 2 





















































































































































































































5.2.4 Pression artérielle – Analyse 
Comme la pression artérielle ponctuelle des sujets étaient prise avant et après l’expérience, 
ces échantillons sont appariés; ils sont dépendants. Ainsi, afin de valider si la moyenne des 
pressions artérielles après l’expérience est plus élevée que la moyenne des pressions artérielles 
avant l’expérience, des tests T furent calculés à partir des résultats présents dans le tableau 5.11. 
Dans un premier temps, les moyennes des pressions systoliques furent comparées entre elles et, 
dans un second temps, les moyennes des pressions diastoliques furent comparées entre elles. Les 
résultats pour les observations pairées se trouvent dans deux tableaux : 5.12 pour les pressions 




Tableau 5.122 Test d'égalité des espérances : observations pairées – pression artérielle systolique avant et après les médias d’horreur 
pour tous les sujets 
 
 
Tableau 5.133 Test d'égalité des espérances : observations pairées – pression artérielle diastolique avant et après les médias d’horreur 





 Pression artérielle systolique 
Films Jeu vidéo 
The Descent The Hills Have Eyes 
Fatal Frame II,  
séance 1 
Fatal Frame II,  
séance 2 
 Avant Après Avant Après Avant Après Avant Après 
Moyenne 101,3 107,6 104,3 103,3 101,6 105,5 98,75 109 
Variance 75,1 93,1 43,1 96 58,8 81,1 44,5 16,6 
p (T<=t) bilatéral 0,181 0,768 0,411 0,004 
 Pression artérielle diastolique 
Films Jeu vidéo 
The Descent The Hills Have Eyes Fatal Frame II, séance 1 Fatal Frame II, séance 2 
 Avant Après Avant Après Avant Après Avant Après 
Moyenne 63,3 68,62 65,9 67,8 66 70 62,9 71 
Variance 35,92 48 51,8 39,4 22 104 23,3 81,7 
p (T<=t) bilatéral 0,03 0,433 0,253 0,02 
110 
Comme on peut le voir dans les tableaux 5.12 et 5.13, seuls trois tests d’égalités sont 
significatifs (p < 0,05) : la pression artérielle moyenne diastolique prise avant et après le film The 
Descent et celle complète (systolique et diastolique) prise avant et après la seconde séance de jeu 
vidéo. 
5.2.5 Pression artérielle – Discussion 
À la lumière des résultats, on peut conclure que l’augmentation moyenne de la pression 
artérielle des sujets après la seconde séance de Fatal Frame II n’est pas due au hasard. Comme il 
est mentionné dans le tableau 2.1 « Les réactions physiologiques associées aux deux types de 
dégoût » que la pression systolique et diastolique augmentent lorsqu’une personne a peur ou est 
dégoûtée, les données semblent indiquer que les sujets ont réellement eu peur ou ont réellement été 
dégoûtés et qu’il a été possible de le mesurer pour cette séance. De plus, les résultats significatifs 
de la pression artérielle diastolique pour les sujets ayant regardé le film The Descent semblent 
confirmer que les mêmes réactions émotionnelles ne sont pas dues au hasard. 
Par contre, ces résultats étant majoritairement non significatifs, il n’est pas possible de 
comparer les différences de moyennes pour convenablement affirmer ou infirmer les hypothèses 
et, donc, ne nous outillent pas pour répondre efficacement à la question de recherche. 
5.2.6 Cortisol salivaire — résultats 
Après les 5 minutes de repos avant le début du film ou du jeu vidéo et après la séance de 
film ou de jeu vidéo, un échantillon de salive des sujets était récolté. Les échantillons de salives 
ont été analysés afin de déterminer le taux de cortisol des sujets avant et après les séances 
horrifiques. Le tableau 5.14 contient tous les résultats obtenus lors des analyses. 
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Légende : Av. : Quantité de cortisol salivaire (nmol/L) avant; Apr. : Quantité de cortisol salivaire (nmol/L) après; DA : Donnée absente; 
SLD : Sous la limite de détection; QI : Quantité insuffisante de salive 
Limite de détection de la méthode : 0,12 nmol/L 
Limite de quantification de la méthode : 0,15 nmol/L 
Quantité minimum de salive = 0,5 ml 
Sujet 
Cortisol salivaire (nmol/L) 
Films Jeu vidéo 
The Descent The Hills Have Eyes Fatal Frame II, séance 1 Fatal Frame II, séance 2 






2 2,38 2,13 -0,25 2 1,97 1,27 -0,7 1 1,42 1,9 0,48 3 1,86 6,53 4,67 4 
6 9,38 3,71 -5,67 3 11,66 2,55 -9,11 4 DA DA DA 1 8,6 2,34 -6,26 2 
10 0,94 4,26 3,32 1 2,26 4,51 2,25 2 1,03 4,43 3,4 3 1,11 2,32 1,21 4 







3 DA DA DA 1 1,22 4,62 3,4 2 0,73 2 1,27 5 1 QI DA 4 
9 3,38 5,31 1,93 1 4,41 1,88 -2,53 2 6,62 3,6 -3,02 3 QI 3,81 DA 4 
15 0,49 21,65 21,16 3 DA DA DA 4 0,33 QI DA 1 DA DA DA 2 
25 0,31 0,62 0,31 4 SLD SLD SLD 3 QI QI DA 1 SLD 0,31 [0,19 , 0,31] 2 
112 
5.2.7 Cortisol salivaire – analyses 
Comme les échantillons de salive pour mesurer le taux de cortisol salivaire (nmol/L) furent 
récoltés avant et après l’expérience, ces échantillons sont appariés; ils sont dépendants. Par contre, 
l’analyse générale est problématique puisqu’il manque 15 résultats sur un total de 64, soit presque 
24 % des résultats échantillons de salive. Dans ces circonstances, afin de valider si l’augmentation 
ou la diminution moyenne du taux de cortisol salivaire des sujets après chaque stimulus était dû au 
hasard, un test T n’a pas été fait. Presque le quart des résultats étant absents, les sujets ont été 
évalués individuellement.  
Les sujets 2 et 10 sont les seuls sujets ayant des résultats complets pour toutes les séances. 
Bien que ces deux femmes aient suivi le même ordre d’expérimentation, c’est-à-dire les films 
d’horreur avant les jeux vidéo d’horreur, leurs résultats varient. Le taux de cortisol salivaire du 
sujet 2 était plus bas après les séances de film, contrairement au sujet numéro 10 pour qui, en tout 
temps, le taux de cortisol était plus élevé à la fin de toutes les séances d’horreur. Bien que ces 
données ne soient pas suffisantes pour établir des conclusions, elles n’en demeurent pas moins 
intéressantes; elles laissent planer l’idée que l’expérience horrifique varie d’une personne à l’autre, 
peu importe le média utilisé, ou bien que le taux de cortisol salivaire n’est pas une mesure 
appropriée. 
5.2.8 Cortisol salivaire — discussion 
Avant d’entreprendre les tests, puisque les sujets allaient expérimenter les médias d’horreur 
les plus « horrifiques », l’hypothèse de départ était que les taux de cortisol salivaire allaient, en tout 
temps, être supérieurs à la fin de l’expérimentation qu’au début. L’analyse allait se faire, dans 
quelle mesure le taux était supérieur. Les quelques résultats présents affichent quelques cas 
contraires aux hypothèses de départ, soit que le taux de cortisol était plus élevé avant la séance 
horrifique qu’après, et ce, particulièrement pour les seuls résultats significativement différents, 
ceux du film The Hills Have Eyes. Dans ces circonstances, il y a plusieurs questions à se poser.  
Comme le temps entre la récolte des échantillons de salive et leur analyse a été longue, soit 
presque 23 mois dans certains cas, et que certains échantillons furent décongelés et recongelés à la 
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suite d’une panne de congélateur, les échantillons pouvaient être contaminés et pas aussi bons. 
D’ailleurs, plusieurs échantillons de salives furent jetés à la suite des problèmes de congélation. 
Les cinq dernières minutes du média peuvent également influencer le résultat. Il peut donc y 
avoir une différence si le sujet sent que l’histoire ou le jeu se calme et se résout dans les dernières 
minutes ou s’il sent qu’il est encore dans l’urgence, s’il a peur, s’il est dégoûté; s’il ressent une 
émotion forte. 
Il est également possible que, malgré une expérience horrifique intense, le taux de cortisol 
salivaire était plus bas à la fin du film ou du jeu qu’à son début. Le système adrénergique, 
responsable de la montée d'adrénaline et plus tard du cortisol, finit par atteindre un plateau, par 
exemple à la suite de 30 minutes continues de peur. Étant donné que les séances duraient plus de 
30 minutes, il est possible que les sujets eussent si peur, pendant si longtemps, que leur système 
adrénergique atteignit un plateau et que leur système parasympathique a commencé à compenser 
pour tout le cortisol présent dans l’organisme en sécrétant de l’endorphine afin de rétablir 
l’équilibre. Malheureusement, les données récoltées dans le cadre de cette recherche ne permettent 
pas de répondre à cette supposition. Il faudrait une récolte de salive des sujet plus nombreuse 
pendant les séances d’expérimentation, et ce, de manière non invasive. 
5.3 Données objectives continues 
5.3.1 Électroencéphalogrammes 
Les tracés électroencéphalographiques des sujets furent enregistrés grâce à 32 électrodes 
dans un système 10-20. Au cours des expérimentations, l’électrode FC1 s’est érodée et brisée. Elle 
est donc à exclure des résultats. Afin de faciliter l’analyse des résultats, la ligne centrale des 
électrodes a été étudiée attentivement, soit, du devant vers l’arrière de la tête, les électrodes Fz, Cz, 
Pz et Oz. Pour avoir une idée de l’activité cérébrale latérale, les résultats spectraux des électrodes 
C3 (à gauche) et C4 (à droite) furent également analysées.  
Les tracés des EEG furent séparés en quatre époques égales de 20 minutes, couvrant ainsi 
80 minutes de jeu ou de film. La première époque (Ép. 1) débute à la 10e minute d’enregistrement 
d’une séance. Ainsi, l’époque 1 correspond aux données comprises entre la 10e et la 30e minute 
d’enregistrement; l’époque 2 (Ép. 2) correspond aux données comprises entre la 30e et la 50e 
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minute d’enregistrement; l’époque 3 (Ép. 3) correspond aux données comprises entre la 50e et la 
70e minute d’enregistrement; l’époque 4 (Ép. 4) correspond aux données comprises entre la 70e et 
la 90e minute d’enregistrement. 
La première étape d’analyse des EEG était d’évaluer si les amplitudes normalisées des 
séances de films étaient semblables entre eux, et si les séances de jeu vidéo étaient semblables entre 
elles. La deuxième étape était d’établir les ressemblances et les différences entre les séances de 
films et de jeu vidéo, et ce, en regroupant des sujets aux réactions semblables. 
5.3.1.1 EEG associés aux films 
De manière générale, les tracés des deux films sont forts semblables. Les différences 
majeures entre les tracés des films concernaient l’existence d’un pic entre 8 Hz et 16 Hz pour un 
film et non pour l’autre, cela pour cinq sujets : le sujet 3 à l’électrode Cz, le sujet 6 à l’électrode 
Cz, le sujet 12 à l’électrode C4, le sujet 9 aux électrodes Cz et C4 et le sujet 25 à l’électrode Cz. 
Les autres différences concernaient principalement la différence d’amplitude entre les courbes. 
Par exemple, en regardant les quatre époques du sujet 15 à l’électrode Cz aux figures 5.1, 
5.2, 5.3 et 5.4, l’on peut remarquer que les tracés, d’une époque à l’autre, des deux films (F1 en 
bleu foncé et F2 en vert), sont forts semblables. Cela montre à quel point les deux séances de film 
peuvent être semblables entre elles pour un seul et même sujet. 
















 Fréquence (Hz) 
 
Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
Frame II, seconde séance. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
Frame II, seconde séance. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
Frame II, seconde séance. 
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5.3.1.2 EEG associés aux jeux 
De manière générale, les tracés électroencéphalographiques se ressemblent fortement pour 
les deux séances de jeu vidéo; elles suivent généralement les mêmes tendances. Par ailleurs, chez 
plusieurs sujets, un pic aux alentours de 16 Hz apparaissait lors de la seconde séance de jeu vidéo, 
alors que ce pic était faiblement, ou pas du tout, présent lors de la première séance. C’est 
notamment le cas de trois sujets : le sujet 6 aux électrodes Cz et C4, le sujet 12 à l’électrode C4, le 
sujet 9 aux électrodes Cz et C4. Les figures suivantes représentent pour le sujet 6, pour la même 
époque, deux électrodes différentes : Oz et Cz. L’on remarque, pour la seconde séance de jeu vidéo 
(J2, en bleu pâle), la différence entre l’absence d’un pic aux alentours de 16 Hz pour l’électrode 
Oz (figure 5.5) et la présence d’un pic aux alentours de 16 Hz pour l’électrode Cz (figure 5.6). 
Dans les deux cas, il n’y a aucun pic lors de la première séance de jeu vidéo (J1, en rouge). 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
Frame II, seconde séance. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 




Chez certains sujets, il y avait un pic aux alentours de 16 Hz pour les deux séances de jeu 
vidéo. Par contre, l’importance de ces pics variait d’une séance à l’autre et d’une époque à l’autre. 
Les figures 5.7, 5.8, 5.9 et 5.10 présentent, pour le sujet 3, à l’électrode Cz, un exemple de la 
variation d’un pic aux alentours de 16 Hz d’une époque à l’autre, et ce, pour les deux séances de 
jeu vidéo (J1, la première séance, en rouge; la J2, la seconde séance, en bleu pâle). L’amplitude 
normalisée de la première séance de jeu vidéo (figure 5.7) est semblable aux quatre époques, 
variant aux alentours de 0,25 et 0,4 (figures 5.8, 5.9 et 5.10). La seconde séance de jeu vidéo, elle, 
a une amplitude normalisée qui décroit d’une époque à l’autre où elle passe de 2 à environ 0,3. 
Cette différence entre les deux séances de jeu vidéo est sensiblement présente pour le même 
sujet, à l’électrode C4, où pour la première séance de jeu vidéo, l’amplitude normalisée est 
d’environ 0,8 pour les trois premières époques et grimpe à plus de 1 lors de la dernière époque. Le 
pic au 16 Hz de la seconde séance de jeu vidéo, lui, décroît lors des quatre époques, passant 
d’environ 4 à environ 0,7. 
Ainsi, chez certains sujets, il y a une différence marquée entre la première et la seconde 
séance de jeu vidéo. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
Frame II, seconde séance. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
Frame II, seconde séance. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 




Parmi tous les sujets, le sujet 25 est celui qui diffère des autres d’une manière extrême. Le 
sujet 25 est celui qui présente le plus de différences entre la première et la seconde séance de jeu 
vidéo : pour une même époque, le nombre de pics varie d’une séance à l’autre. C’est ce que l’on 
peut remarquer aux figures 5.11 et 5.12 où sont présentés les tracés du sujet 15 à l’électrode Cz aux 
époques 3 et 4. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
Frame II, seconde séance. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
Frame II, seconde séance. 
 
5.3.1.3 Observations générales des EEG 
De manière générale, les différences les plus marquées au sein du même type de séance se 
font remarquer dans les électrodes Cz, C3 et C4. En général, cinq sujets ont des courbes 
relativement semblables par type de séance : le sujet 2, le sujet 3, le sujet 6, le sujet 10 et le sujet 
15. Trois sujets présentent le plus de différence d’une séance à l’autre : le sujet 9, le sujet 12 et 
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particulièrement le sujet 25. Visuellement, il est beaucoup plus facile de différencier les tracés des 
films et des jeux vidéo pour le sujet 9 et le sujet 12; contrairement au sujet 25. 
5.3.1.4 Comparaison entre les EEG des films et des jeux vidéo 
Les tracés des films et des jeux vidéo sont fortement semblables pour trois sujets : le sujet 
6, le sujet 10 et le sujet 15; ces trois sujets suivent pratiquement les mêmes courbes, aux électrodes 
Fz, Cz et Pz. C’est d’ailleurs ce qui a pu être vu aux figures 5.1, 5.2, 5.3 et 5.4 présentant les 4 
époques du sujet 15 à l’électrode Cz.  
Les courbes des sujets 2 et 3 ressemblent fortement aux courbes des sujets 6, 10 et 15, 
particulièrement à la ligne centrale aux électrodes Fz et Oz. À titre d’exemple, les tracés du sujet 2 
à l’électrode Cz sont présentés aux figures 5.13, 5.14, 5.15 et 5.16. 
Il est important de noter que six sujets présentent des pics importants aux alentours de 16 
Hz : le sujet 3 aux électrodes C4 et Cz, le sujet 6 aux électrodes C4 et Cz, le sujet 9 aux électrodes 
C4 et Cz, le sujet 12 aux électrodes C4 et Cz, le sujet 15 aux électrodes C4 et Cz et le sujet 25 aux 
électrodes C4 et Cz. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
Frame II, seconde séance. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 
Frame II, seconde séance. 
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Légende : F1 : The Descent, F2 : The Hills Have Eyes, J1 : Fatal Frame II, première séance, J2 : Fatal 




Les sujets 9, 12 et 25 se ressemblent entre eux pour leurs nombreux pics entre 5 et 17 Hz. 
Pour ces 3 sujets, les différences entre films et jeux sont plus marquées et, comme mentionnées 
précédemment, les différences entre chacune des 4 séances sont plus importantes pour le sujet 25. 
Selon cette analyse sommaire des caractéristiques changeantes visibles entre les époques, 
il peut être difficile de se prononcer clairement sur la présence d’une différence certaine entre les 
films d’horreur et les jeux vidéo d’horreur. Pourtant, il semble se dégager des tendances : des sujets 
se ressemblent entre eux dans leurs différences et des sujets qui se ressemblent beaucoup dans leurs 
réactions différentielles entre le jeu et le film. Bien qu’il soit difficile de dégager davantage 
d’information dans ce survol sommaire, il est important de noter qu’en ce qui touche certains 
groupes de sujets, il semble que l’on puisse établir une base pour différencier les séances de film 
et de jeu vidéo. De plus, des réactions intéressantes ce sont produites, comme, pour certains sujets, 
de l’affaissement du pic au 16 Hz pour la seconde séance de jeu vidéo et non lors de la première. 
5.3.2 Rythme cardiaque — Résultats 
Les tableaux 5.17 et 5.18 compilent les rythmes cardiaques (battements/minute), par 
condition, enregistrés grâce aux électrodes plates EXG6 et EXG7 placées vis-à-vis le cœur des 
sujets. De la même manière que les EGG furent dégagés en figures, l’analyse des rythmes 
cardiaques s’est faite par la séparation en quatre époques égales de 20 minutes, couvrant ainsi 80 
minutes de jeu ou de film. La première époque (Ép. 1) débute à la 10e minute d’enregistrement 
d’une séance. Ainsi, l’époque 1 correspond aux données comprises entre la 10e et la 30e minute 
d’enregistrement; l’époque 2 (Ép. 2) correspond aux données comprises entre la 30e et la 50e 
minute d’enregistrement; l’époque 3 (Ép. 3) correspond aux données comprises entre la 50e et la 
70e minute d’enregistrement; l’époque 4 (Ép. 4) correspond aux données comprises entre la 70e et 
la 90e minute d’enregistrement. La moyenne ( x  ) et l’écart-type (s) de chaque époque ont été 






Tableau 5.15 Rythme cardiaque associé aux films 
Sujets 
The Descent The Hills Have Eyes 
Ép. 1 Ép. 2 Ép. 3 Ép. 4 Ép. 1 Ép. 2 Ép. 3 Ép. 4 
x   s x   s x   s x   s x   s x   s x   s x   s 
2 87 2 89 3 91 2 91 4 79 5 81 4 81 3 84 3 
6 64 3 66 3 66 3 66 4 64 2 64 3 65 2 64 3 
10 67 5 79 9 82 6 80 6 71 6 76 7 84 11 82 6 
12 83 5 85 5 87 6 84 5 80 3 80 4 86 6 84 5 
3 57 2 60 4 62 5 65 6 58 4 58 4 59 3 62 6 
9 66 3 67 4 65 4 65 4 70 3 69 4 65 5 66 4 
15 87 10 113 9 110 6 116 8 85 6 97 7 97 8 93 7 
25 74 3 73 3 75 3 75 3 74 2 75 3 78 4 81 3 
 
Tableau 5.16 Rythme cardiaque associé aux jeux vidéo 
Sujets 
Fatal Frame II, séance 1 Fatal Frame II, séance 2 
Ép. 1 Ép. 2 Ép. 3 Ép. 4 Ép. 1 Ép. 2 Ép. 3 Ép. 4 
x   s x   s x   s x   s x   s x   s x   s x   s 
2 87 2 87 2 86 2 87 4 93 8 90 7 91 7 89 4 
6 66 2 69 3 68 2 72 5 65 2 64 3 64 3 63 3 
10 69 4 73 4 72 3 70 3 76 4 78 4 81 6 84 6 
12 88 3 89 5 89 3 88 4 85 5 81 5 76 4 79 5 
3 57 1 57 3 55 2 60 5 58 1 58 3 58 5 56 2 
9 62 2 60 2 58 4 59 3 71 3 69 4 68 4 66 4 
15 65 3 67 3 69 5 70 4 76 3 74 4 74 5 74 4 
25 68 17 78 2 76 2 73 3 78 3 81 2 81 2 79 2 
5.3.3 Rythme cardiaque — Analyse 
Comme les distributions ne sont probablement pas normales, à cause des pics dans le 
rythme cardiaque, et que les variances sont souvent inégales (Simon Brodeur 2012), le test de 
Wilcoxon a été choisi afin de vérifier la différence entre les données pour valider les hypothèses 
de cette recherche. Les différences de médianes ont été calculées à l’aide du logiciel SPSS.  
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Ce test d’hypothèse de Wilcoxon (α  ≤ 0,05) a été pratiqué 20 fois afin que les deux 
conditions, film et jeux, soient comparées ensemble pour une même époque. Pour les 20 tests, le α 
allait de 0,092 à 1. 
5.3.4 Rythme cardiaque — Discussion 
Comme aucun test effectué sur les moyennes des rythmes cardiaques de tous les sujets par 
époque de 20 minutes n’est significativement différent (α  ≤ 0,05), l’on peut supposer que la 
variation du rythme cardiaque est semblable d’une époque à l’autre, d’un média à l’autre. Cela 
signifie qu’à la lumière des résultats recueillis, l’on peut supposer que la variation du rythme 
cardiaque est constante d’une époque à l’autre, peu importe si le stimulus étudié est un film ou un 
jeu vidéo. 
Bien que seules des moyennes d’époques de 20 minutes furent considérées dans cette 
analyse, il serait intéressant, dans une recherche approfondie ultérieure, d’étudier les variations 
ponctuelles du rythme cardiaque des sujets enregistrées lors de moments particulièrement 
épeurants, dégoûtants ou stressant, soit aux moments « forts » des films et du jeu vidéo. Peut-être 
que les écarts de variation du rythme cardiaque « au repos » et au « moment fort », voire à des 
moments de surprises, varient différemment, qu’il s’agisse d’un film ou d’un jeu vidéo. Peut-être 
que dans un média, un sujet est plus souvent en alerte, avant un rythme cardiaque moyen constant, 




CHAPITRE 6 DISCUSSION GÉNÉRALE 
Pour répondre à la question centrale de ce mémoire, à savoir « Quelle est la capacité du jeu 
vidéo d’horreur et du cinéma d’horreur à susciter des réactions émotives chez l’utilisateur? », trois 
hypothèses furent initialement formulées et mises à l’épreuve grâce aux données recueillies par 
l’expérimentation. Il convient ici de revoir ces hypothèses en comparant les résultats attendus aux 
résultats observés et analysés. 
6.1 Hypothèse de recherche no 1 
La première hypothèse de recherche se formule ainsi : « L’activation physiologique des 
sujets jouant à un jeu vidéo sera supérieure à celle des mêmes sujets regardant un film d’horreur. 
Cela suppose que les jeux vidéo effraient et dégoûtent davantage que les autres médias. » 
Globalement, les différents résultats ne démontrent pas que l’activation physiologique des 
sujets jouant à Fatal Frame II est supérieure à celle lors de l’écoute des films The Descent et The 
Hills Have Eyes.  
La soif et la quantité d’eau bue des sujets n’ont pu être directement liées à leur activation 
physiologique. D’ailleurs, l’effort des sujets pour assouvir leur soif était différent pour les deux 
médias : le sujet, en position « joueur », avait plus de manipulations à exécuter afin de boire son 
eau que lorsqu’il était en position « spectateur ». Dans un plus large spectre, il semble même que 
l’activité de boire ou de manger soit fortement conditionnée par le média, à savoir s’il s’agit d’un 
film ou d’un jeu, et non partiellement ou entièrement à cause des émotions des sujets. 
La fréquence cardiaque prise avant et après chaque séance, en dépit de la différence 
observée au niveau de l’échantillon, différence qui aurait pu indiquer que le rythme cardiaque a 
tendance à augmenter pendant un film ainsi qu’à diminuer pendant une séance de jeu vidéo, celle-
ci n’a malheureusement pas été établie comme étant statistiquement significative. 
Les pressions artérielles prises en même temps que les fréquences cardiaques ne se trouvent 
pas exactement dans la même situation. Lors de la séance de Fatal Frame II, les moyennes des 
pressions artérielles sont significativement différentes : la pression artérielle tend à être plus élevée 
à la fin de la séance. Ce résultat n’est pas anodin. Cela laisse supposer que la seconde séance de 
jeu vidéo favorise l’augmentation de la pression artérielle chez l’ensemble des sujets. En revanche, 
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les différences entre les moyennes des pressions artérielles prises avant et après la première séance 
de jeu vidéo ne sont pas significativement différentes. Ainsi, l’on ne peut généraliser l’importance 
de la variation de la pression artérielle pour le jeu vidéo en général. Toutefois, on peut supposer 
que bien que les premières 95 minutes de jeu peuvent différer pour l’ensemble des sujets, leurs 
réactions lors des 95 minutes suivantes semblent suivre la même tendance. 
La variation du taux de cortisol salivaire, les quelques résultats obtenus lors de l’analyse 
des échantillons de salive ne permettent pas de corroborer cette hypothèse. En fait, la disparité des 
résultats laisse présager que l’expérience horrifique varie d’une personne à l’autre, peu importe le 
média utilisé; les émotions des sujets ne varieraient donc pas uniquement en fonction du genre à 
l’étude. 
En d’autres mots, les sujets n’ont pas tous eu peur « des mêmes monstres » et ils n’ont pas 
tous été dégoûtés par les mêmes « éruptions sanguines ». D’un côté, malgré un effort de sélection 
des titres horrifiques les plus efficaces, il se pourrait que ce qui induit la peur et le dégoût soit 
propre à chaque personne et que le média utilisé ne soit pas le principal élément en cause dans 
l’importance des réactions. D’un autre côté, la petite taille de l’échantillon de sujets de cette 
recherche peut également être responsable du manque de concordances entre certaines données. Il 
faudrait, dans une recherche ultérieure, tester un plus grand nombre de sujets. 
Pour ce qui est des EEG, les grandes tendances se résument aux faits que des sujets se 
ressemblent entre eux dans leurs différences et d’autres sujets se ressemblent beaucoup dans leurs 
réactions différentielles entre le film et le jeu vidéo. Plus précisément, chez certains sujets, un pic 
apparaît au 16 Hz à une séance plutôt qu’à une autre, parfois à un média plutôt qu’à un autre. Cela 
ne nous permet pas, comme le faisait notre hypothèse de départ, d’affirmer que l’activation 
physiologique est supérieure lors d’une partie de jeu vidéo. Cependant, les prochaines recherches 
pourraient explorer ce qui peut favoriser une activation cérébrale surprenante dans cette bande de 
fréquences. 
Finalement, comme les différences de la variation du rythme cardiaque pendant les séances 
de laboratoire n’étaient pas significatives, l’on peut supposer que le rythme cardiaque varie de la 
même manière d’un sujet à l’autre, qu’il écoute un film ou joue à un jeu vidéo. Cette absence de 
différence entre les deux médias nous porte à réfuter l’hypothèse initiale. 
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6.2 Hypothèse de recherche no 2 
La deuxième hypothèse de recherche se formule ainsi : « Les périodes de récupération des 
sujets lors de l’activation parasympathique seront plus longues lorsque les sujets jouent à un jeu 
vidéo d'horreur que lorsqu'ils écoutent un film. Cela suppose que l’état d’alerte du joueur est plus 
grand que celle du spectateur. » 
Les données analysées qui évoluaient dans le temps, l’activité cérébrale et la fréquence 
cardiaque ne procurent pas d’évidence marquée en faveur de cette deuxième hypothèse. D’une part, 
les pics en basses fréquences des tracés électroencéphalographiques ne signifient pas 
nécessairement une période de récupération; ils peuvent être un signe de fatigue, d’ennui, de 
relaxation, etc. D’autre part, l’étude statistique des rythmes cardiaques enregistrés grâce aux 
électrodes placées sur la poitrine des sujets ne permet pas de conclure qu’il y a une différence d’un 
média à l’autre, d’une période de 20 minutes à l’autre. 
En effet, la méthode d’analyse des données, à savoir l’établissement de moyennes par 
période de 20 minutes, peut avoir influencé la nature des interprétations des résultats. Il n’est pas 
dit qu’un autre type de découpage aurait mené à d’autres conclusions. Une prochaine analyse, 
effectuée à partir d’un plus grand nombre de périodes de plus courtes durées, pourrait être 
intéressante. 
Il est vrai que les méthodes d’analyse finales des résultats de cette recherche n’ont permis 
de mettre cette hypothèse à l’épreuve qu’indirectement. Idéalement, pour valider entièrement cette 
hypothèse, une analyse plus fine aurait été souhaitable. Il aurait fallu identifier des moments 
« forts » des films et des jeux vidéo, où l’horreur et l’activation physiologiques sont palpables, et 
mesurer le temps requis pour que les signaux des sujets reviennent à leur niveau de base suivant 
ces moments intenses. Puisque le travail colossal que cela aurait demandé dépasse largement le 
cadre de cette maîtrise, il n’a simplement pas été fait.  
6.3 Hypothèse de recherche no 3 
La troisième hypothèse de recherche se formule ainsi : « Les sujets considéreront que de 
manière globale, l’expérience horrifique du jeu vidéo d’horreur est supérieure à celle du film, c’est-




À la suite de l’analyse des impressions des sujets envers leur propre appréciation, peur et 
dégoût, il en résulte que dans le cadre de cette recherche où huit sujets visionnèrent The Hills Have 
Eyes, The Descent et jouèrent environ 180 minutes à Fatal Frame II, la catégorie « film » est 
supérieure à la catégorie « jeu vidéo ». En effet, tel que vu précédemment, dans tous les cas, le plus 
épeurant, le plus dégoûtant et le plus apprécié des médias était un des films. Ainsi, l’hypothèse de 
recherche initiale est rejetée. À noter, la seconde séance de jeu vidéo était plus épeurante, plus 
dégoûtante et plus appréciée que la première séance du même jeu vidéo.  
Le choix des titres employés ici peut être en cause. À preuve, dans le questionnaire 
téléphonique, il était demandé aux sujets quel média préféraient-ils : le film d’horreur ou le jeu 
vidéo. Pendant l’expérimentation, le contraire de ce qui a été annoncé s’est produit : la moitié des 
sujets ont répondu qu’ils préféraient un type de média autre que celui annoncé dans le questionnaire 
téléphonique.  
Malgré le rejet de cette hypothèse, il est important de relever la différence d’appréciation 
entre les deux séances de jeu vidéo d’horreur. Unanimement, les sujets ont apprécié, furent 
dégoûtés et apeurés davantage pendant la seconde séance de jeu vidéo que pendant la première. 
Cela est fort intéressant, surtout lorsque l’on s’interroge à propos du temps nécessaire au joueur 
afin de bien cerner le jeu, comprendre ce qu’il attend de lui, pour s’habituer à la navigation, au 
graphique, aux personnages, à l’histoire, aux commandes de jeu, etc., et de commencer enfin à 




CHAPITRE 7 CONCLUSION 
 
7.1 Réponses aux deux questions de recherche 
Cette recherche avait pour but de répondre à deux questions. La première étant « Quelle est 
la capacité du jeu vidéo d’horreur et du cinéma d’horreur à susciter des réactions émotives chez 
l’utilisateur? » et la seconde « Est-il possible de mesurer efficacement les réactions émotionnelles 
des joueurs de jeux vidéo grâce aux appareils servant à mesurer l’activation physiologique? »  
Les émotions de peur et de dégoût définissant l’horreur ont servi de base pour répondre à 
la première question. On a donc mis à profit l’ensemble des réactions observables possibles, allant 
des réactions cognitives, motrices aux réactions physiologiques, chez quatre sujets féminins et 
quatre sujets masculins : la fréquence cardiaque avant, pendant et après l’expérience des médias; 
la pression artérielle avant et après l’expérience des médias; la résistance électrique cutanée 
pendant l’expérience des médias; l’électroencéphalographie pendant l’expérience des médias; la 
respiration pendant l’expérience des médias; le taux de cortisol salivaire avant et après l’expérience 
des médias; l’impression de la quantité de salive sécrétée pendant l’expérience des médias; la 
présence de malaises physiques pendant l’expérience des médias; la perception temporelle, 
l’impression de peur, de dégoût, d’une autre émotion et l’appréciation générale de l’expérience des 
médias. 
À la suite de l’analyse des réactions des sujets, ainsi qu’au rejet des trois hypothèses 
formulées à l’orée de cette recherche, il convient de répondre à la première question ainsi : il a été 
vérifié que le jeu vidéo d’horreur permet de susciter des réactions émotives chez les sujets de 
laboratoires. D’ailleurs, l’activation physiologique des sujets a été plus importante lors de la 
seconde séance de jeu que lors de la première. Au premier abord, dans le cadre de ce mémoire, la 
capacité des films d’horreur à susciter des émotions de peur et de dégoût semble être supérieure à 
celle du jeu vidéo d’horreur. Par contre, cette tendance n’est pas statistiquement soutenue. 
Physiologiquement, les résultats ne permettent pas de prouver objectivement que l’activation 
physiologique des sujets écoutant des films d’horreur est supérieure à celle des mêmes sujets jouant 
à un jeu vidéo d’horreur. 
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À noter qu’en dépit de tout cela, des tendances ont fait surface : bien que les sujets ne 
réagissent pas tous de la même manière aux médias, il y a, en leur sein, des petits groupes dont les 
réponses sont semblables. Dans ces circonstances, il serait bénéfique de poursuivre les études sur 
les réactions des sujets, et ce, grâce à un plus grand échantillon. Ainsi, certaines tendances 
réactionnelles pourraient être mises en évidence à une plus grande échelle. La comparaison des 
capacités horrifiques des jeux vidéo et des films s’en trouverait fort probablement améliorée.  
Concernant la seconde question de recherche, il a certes été possible de mesurer les 
réactions émotionnelles des sujets jouant au jeu vidéo Fatal Frame II. Par contre, il n’a pas été 
possible de procéder à une analyse fine de leurs réactions. 
Entre autres, la mesure des signaux encéphalographiques n’a pas permis de discerner les 
émotions de peur des émotions de dégoût des sujets. Plusieurs canaux étaient bruités, ce qui a rendu 
l’analyse des signaux électriques difficile. Un débruitement des signaux fut nécessaire. En outre, 
l’analyse des réactions électrogalvaniques de la peau due être abandonnée. Le bruit et la quantité 
de données enregistrées sur une longue période de temps n’ont pas permis une analyse adéquate 
avec des logiciels habituellement conçus à cette fin, comme AcqKnowledge 4.0. Quant au 
photopléthysmographe utilisé, normalement destiné au doigt des sujets, il s’est avéré trop long pour 
l’orteil d’un sujet. Peu pratique! À l’avenir, il faudrait utiliser un photopléthysmographe dont la 
longueur est adaptée aux petits orteils. De même, dans une recherche ultérieure, il pourrait être 
profitable de récolter davantage d’échantillons de salive pendant l’expérimentation afin d’avoir 
une meilleure idée des causes possibles de la variation du taux cortisol salivaire pendant une 
expérience horrifique. Cela permettrait de vérifier si la raison pour laquelle certains sujets, à la fin 
de leur séance de laboratoire, avaient un taux de cortisol salivaire inférieur à leur taux initial est 
due au fait qu’ils eurent si peur, et ce, pendant si longtemps lors de la séance que leur corps se mit 
en phase de récupération avant la fin des 95 minutes d’expérimentation. 
 
Malgré toutes les difficultés rencontrées lors de l’analyse des signaux physiologiques, un 
résultat inattendu est ressorti chez quelques sujets : l’apparition d’un pic au 16 Hz mesuré par 
quelques électrodes. Comme ce mémoire n’avait pas pour mission de mesurer finement les EEG, 




Ce mémoire n’avait pas pour but premier de rassembler des expériences subjectives et de se 
baser sur les impressions des sujets de laboratoire pour déterminer le potentiel horrifique du jeu 
vidéo et du film. C’est pourquoi, lors de la période d’analyse, l’attention était portée sur les données 
objectives. L’idée, derrière tout cela, était de permettre aux connaissances d’avancer grâce à 
l’utilisation de ce type de données pour étudier des émotions associées à des activités ludiques. 
Il serait intéressant pour des analyses subséquentes d’utiliser des titres de films et de jeux ayant 
des similitudes plus raffinées, à savoir, sans nécessairement être les mêmes histoires, avoir un 
potentiel de peur équivalent et de dégoût équivalent. Par exemple, l’aspect gore devrait être 
sensiblement le même pour tous les titres. Ainsi, les comparaisons fines entre la peur et le dégoût 
de chacun des médias permettraient des conclusions plus pointues quant au potentiel horrifique de 
chacun des médias par rapport à l’autre. 
Il serait également avantageux de considérer de sélectionner des sujets ayant le même niveau 
d’habileté en jeu vidéo. Ce paramètre n’a pas été considéré dans l’évaluation des sujets et la différence 
d’aptitude des joueurs, à la base, peut avoir causé une disparité entre les réponses, ne seraient-ce qu’en 
ce qui concerne la perception de temps. 
Enfin, pour s’assurer que les données soient moins bruitées, il faudrait que les sujets soient 
installés dans une cage de Faraday pendant les enregistrements.  
7.3 Un regard familier sur l’horreur 
Au cours de ce mémoire, plusieurs suggestions ont été formulées en prévision de recherches 
subséquentes. De manière générale, mieux comprendre les réactions induites par les films et les 
jeux vidéo peut contribuer à la production de médias plus efficients, permettant une activation 
physiologique efficace, optimale et ciblée.  
Pour terminer cette étude, il convient de revenir à une étonnante découverte. Que les 
réactions des sujets fussent plus fortes lors de leur seconde séance de jeu, que lors de leur première, 
n’est pas un fait négligeable. Ce résultat semble pointer vers la possibilité que les qualités 
horrifiques d’un jeu se dégagent davantage avec le temps, comme si la familiarisation tenait un 
rôle primordial dans l’expérience d’un média horrifique. 
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D’une part, il y a la période de familiarisation au début du film ou du jeu vidéo où l’on 
apprend à connaître les personnages, à comprendre les enjeux, les intrigues, notre rôle et, dans le 
cas du jeu vidéo, où nous acquérons des compétences et jouons avec de plus en plus d’aisance. À 
cette échelle, il y a quelque chose de paradoxal à ce que la familiarisation soit nécessaire afin de 
produire une activation physiologique plus forte, des réactions émotionnelles plus intenses, et donc 
une peur et un dégoût plus imposants. Cela suppose que plus l’on est au courant, plus l’on connait, 
plus l’on est à l’aise, plus l’on a de l’expérience et plus l’on a peur.  
Il serait intéressant de centrer de futures recherches sur cet aspect temporel de 
familiarisation. Par exemple, dans le cadre de cette recherche, en quel sens les résultats auraient-
ils évolué si les sujets avaient joué au jeu vidéo une troisième puis une quatrième fois? Est-ce que 
la familiarisation grandissante avec le jeu à l’étude aurait contribué à leur susciter de plus fortes 
réactions qu’aux deux premières séances? Quel est le temps de jeu requis afin que l’horreur atteigne 
son paroxysme? 
D’autre part, il y a notre familiarisation avec le média en question. Le cinéma d’horreur et 
le jeu vidéo d’horreur ont chacun des codes, des schèmes qui leurs sont propres. Ainsi, selon les 
résultats de cette recherche, la familiarité avec un média devrait influencer nos réactions 
émotionnelles. En d’autres mots, plus l’on est familier avec un média, plus l’on devrait avoir peur 
et être dégoûté.  
À cet égard, il convient de retourner en arrière, jusqu’à la sélection même des sujets de cette 
étude. En moyenne, les personnes participantes aux expérimentations furent grandement plus 
familières avec le cinéma qu’avec le jeu vidéo, qu’il soit d’horreur ou pas, telles qu’en témoignent 
les réponses au questionnaire téléphonique. En ce cas, pourquoi les films d’horreur à l’étude n’ont-
ils pas suscité une activation physiologique clairement supérieure au jeu vidéo si, justement, les 
sujets étaient plus familiers avec les films d’horreur qu’avec les jeux vidéo d’horreur? Il se pourrait 
bien que l’explication soit simplement que le potentiel d’activation physiologique du cinéma est 
inférieur à celui du jeu vidéo et que, finalement, les hypothèses de cette recherche ont été validées 
de façon indirecte, à savoir que le jeu vidéo d’horreur possèderait une capacité supérieure au 
cinéma d’horreur à susciter des réactions émotives. 
Ce mémoire sur l’horreur, et donc la peur, le dégoût, les émotions de bases liées à la survie 
de l’espèce, se termine par une bonne nouvelle pour les joueurs de jeux vidéo inquiets pour leur 
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santé. Les résultats provenant des huit sujets de cette recherche portent à croire que le jeu vidéo 
d’horreur, joué à deux reprises pendant 95 minutes, ne représente pas un danger pour la santé plus 
grand que celui d’assister à la projection d’un film d’horreur d’une durée équivalente.  
Maintenant, à quel point le cœur humain est-il aveugle à la source du sang artificiel devant 
lui, à quel point discrimine–t-il finement le rouge pixélisé du jeu vidéo en trois dimensions au rouge 
sirop de maïs de scènes filmées avec des humains en chair et en os? Ces questions n’ont  pas été 
abordées dans ce mémoire. Des recherches subséquentes pourraient disséquer ce problème. C’est 
à votre tour! Que craignez-vous? 
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[Signature retirée pour le dépôt 
électronique du mémoire] 




[Signature retirée pour le dépôt 
électronique du mémoire] 
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ANNEXE II – QUESTIONNAIRE TÉLÉPHONIQUE  











1. De manière approximative, à combien estimez-vous le nombre de films que vous avez 
écoutés au cours de l’année précédente? 
Réponse : ______ film(s). 
 
2. De manière approximative, à combien estimez-vous le nombre de films d’horreur que vous 
avez écoutés au cours de l’année précédente? 
Réponse : ______ film(s). 
 
3. De manière approximative, à combien estimez-vous le nombre de films d’horreur que vous 
avez écoutés au cours de votre vie? 
Réponse : ______ films(s). 
 
4. À quel âge estimez-vous avoir écouté votre premier film d’horreur? 
Réponse : ______ ans. 
 
5. De manière approximative, à combien estimez-vous le nombre de jeux vidéo auxquels vous 
avez joués au cours de l’année précédente? 
Réponse : ______ jeu(x) vidéo. 
 
6. De manière approximative, à combien estimez-vous le nombre de jeux vidéo d’horreur 
auxquels vous avez joués au cours de l’année précédente? 
Réponse : ______ jeu(x) vidéo. 
 
7. De manière approximative, à combien estimez-vous le nombre de jeux vidéo d’horreur 
auxquels vous avez joués au cours de votre vie? 
Réponse : ______ jeu(x) vidéo. 
 
8. À quel âge estimez-vous avoir joué à votre premier jeu vidéo d’horreur? 
Réponse : ______ ans. 
 
9. Lequel des deux préférez-vous? Le cinéma ou le jeu vidéo? (Cocher le média préféré du 
répondant.) 
Réponse :       Cinéma       : ______ .            Jeu vidéo : ______ . 
       
10. Lequel des deux préférez-vous? Le cinéma d’horreur ou le jeu vidéo d’horreur? (Cocher 
le média préféré du répondant.) 
Réponse : Cinéma d’horreur         : ______ .             Jeu vidéo d’horreur : ______ . 
 
Code d’identification du sujet attribué par l’expérimentatrice : __________ . 
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11. En général, est-ce que vous aimez l’horreur récréative? Veuillez reporter votre réponse 
sur une échelle de 0 à 3. 
 
0 







    
 
12. En général, est-ce que vous aimez être apeuré en utilisant un média d’horreur récréatif? 
Veuillez reporter votre réponse sur une échelle de 0 à 3. 
 
0 







    
 
13. En général, est-ce que vous aimez être dégoûté en utilisant un média d’horreur récréatif? 
Veuillez reporter votre réponse sur une échelle de 0 à 3. 
 
0 







    
 
14. Pour les questions suivantes, vous indiquez votre accord de 0 à 3 où 0 correspond à pas 
du tout, 1 à un peu, 2 à assez et 3 à tout à fait. 
 
Question Réponse 
a) Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils sont excitants? 
 
b) Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils font peur? 
 
c) Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils dégoûtent? 
 
d) … car ils sont drôles?  
e) … car ils représentent le pouvoir et la destruction?  
f) … car le gentil gagne à la fin?  
g) … car le gentil perd à la fin?  
h) … car le méchant gagne à la fin?  
i) … car le méchant perd à la fin?  
j) … car ils procurent des sensations fortes?  
k) … car ils font sursauter?  
l) … car ils contiennent de l’humour?  
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15. Pour les questions suivantes, vous indiquez votre accord de 0 à 3 où 0 correspond à pas 
du tout, 1 à un peu, 2 à assez et 3 à tout à fait. 
 
Question Réponse 
a) En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
contiennent de l’agression? 
 
b) En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
suscitent de l’anticipation? 
 
c) En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
montrent de la violence? 
 
d) … car ils montrent du carnage (gore)?  
e) … car ils montrent du sang?  
f) … car ils contiennent un langage vulgaire?  
g) … car ils contiennent de l’érotisme?  
h) … car ils contiennent de la sexualité explicite?  
i) … car ils contiennent des produits d’alcool?  
j) … car ils contiennent des produits du tabac?  
k) … car ils contiennent des drogues illicites?  
l) … car ils contiennent des actes amoraux?  
m) … pour leur trame narrative?  
n) … pour leur photographie ?  
o) … pour leur trame musicale?  
p) … pour la qualité de l’interprétation des personnages?  
q) … pour leur réalisme général?  
r) … pour leurs effets spéciaux?  
l) … pour leur esthétisme?  
 
16. Je vais vous nommer une liste de films d’horreur. Pour chacun des titres de film, veuillez 
m’indiquer si vous l’avez déjà vu, en entier ou en partie, ou pas. 
 
Titres des films Réponse 
La descente  
(V.O. The Descent) 
 
Massacre à la tronçonneuse  
(V.O. Texas Chainsaw Massacre)  
(1974, 1986, 1989, 1994, 2003, 2006) 
 
Le visage de la peur  
(V.O. The Hills Have Eyes)  
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17. Je vais vous nommer une liste de jeux vidéo d’horreur. Pour chacun des titres de jeux, 
veuillez m’indiquer si vous y avez déjà joué ou pas.  
 
Titre des jeux vidéo Réponse 
Alone in the Dark  
(1, 2, 3, 4 ou 5) 
 
Clock Tower 
(1, 2 ou 3) 
 
Fatal Frame  
(1, 2 ou 3) 
 
Resident Evil 
(1, 2, 3 ou 4) 
 
Silent Hill  
(1, 2, 3, 4 ou 5) 
 
 
Les quelques questions qui suivent sont d’ordre général.  
 
18. Quel est votre âge? 
Réponse :   ______ ans. 
 
19. Quel est votre sexe? Veuillez cocher la case correspondante. 
Réponse :   □ Homme   □ Femme 
 
20. Quel est le plus haut diplôme que vous détenez? 
Réponse :   _______________________________ . 
 
21. Dans quel domaine détenez-vous ce diplôme? 
Réponse :   _______________________________ . 
 
 22. Êtes-vous présentement aux études? 
Réponse :   □ Oui   □ Non 
 
23. (Poser la question si la personne répondante a répondu oui à la question 22. Sinon, le test 
est rempli.) Quel est le niveau scolaire que vous êtes en train d’accomplir? 
Réponse :   _______________________________ . 
 
24. Dans quel domaine étudiez-vous présentement? 
Réponse :   _______________________________ . 
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ANNEXE III – FORMULAIRE DE CONSENTEMENT  
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Formulaire de consentement 
 
1. Titre du projet 
L’horreur comparée : jeu vidéo, cinéma. 
 
2. Responsable 
La chercheuse principale responsable de ce projet est Madame Alexandra Munger, étudiante à la 
maîtrise au Département des lettres et communications.  
 
Alexandra Munger B.A. 
[Numéro de téléphone retiré pour le dépôt électronique du mémoire] 
[Adresse personnelle retirée pour le dépôt électronique du mémoire] 
 
Madame Munger peut être contactée pour toute information concernant la tenue et le déroulement 
de ce projet de recherche. Celui-ci sera réalisé sous la direction de Monsieur Denis Bélisle, 
professeur agrégé au Département des lettres et communications : 
Denis Bélisle Ph.D. 
[Numéro de téléphone retiré pour le dépôt électronique du mémoire] 
[Adresse personnelle retirée pour le dépôt électronique du mémoire] 
 
Ce projet de recherche est subventionné par un fonds interne de l’Université de Sherbrooke. 
 
3. Objectifs du projet 
Cette étude vise à établir les configurations de réponses émotives propres au jeu vidéo et au film 
d’horreur. Éventuellement, cela permettra (1) d’améliorer les procédés narratifs et techniques de 
ces deux médias afin de mieux induire un contexte favorisant les réactions de peur et de dégoût 
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propres au genre de l’horreur et (2) de contribuer à favoriser une évolution du jeu vidéo qui 
préservera la sécurité et l’intégrité du joueur. 
 
Le projet concerné par ce formulaire vise plus particulièrement à mesurer et caractériser les 
sentiments liés à l’horreur de personnes jouant à un jeu vidéo d’horreur et écoutant des films 
d’horreur.  
 
4. Justification du choix des sujets 
La participation de personnes ayant un certain intérêt pour l’horreur est primordiale pour mesurer 
adéquatement les sentiments de peur et de dégoût, et ce, pour deux raisons. Premièrement, il est 
essentiel que les personnes puissent être susceptibles de ressentir de la peur et du dégoût, 
contrairement à quelqu’un qui serait tellement amateur du genre qui ne serait pas affecté. De même, 
pour une raison de sécurité, les personnes participantes doivent avoir déjà utilisé les médias 
d’horreur afin d’avoir déjà une idée de ce qu’ils peuvent contenir, de manière à ne pas être surprises 
indûment par les médias. De plus, les personnes participantes doivent apprécier les jeux vidéo et 
les films en général. C’est à ces conditions que les résultats seront susceptibles de permettre une 
amélioration de l’expérience d’horreur dans chacun des types de médias. 
 
5. Nature de la participation 
L’expérimentation se déroulera en 4 séances pendant lesquelles vous serez invité à jouer à un jeu 
vidéo d’horreur pendant 2 séances et écouter 2 films d’horreur au cours de 2 autres séances, et ce, 
dans un local de l’Université de Sherbrooke. 
 
Les séances sont regroupées en deux blocs de 2 séances. Le premier bloc est constitué des 2 séances 
de jeu vidéo et le deuxième des 2 séances de films. L’ordre des blocs sera décidé à l’avance et 
signifié par l’expérimentateur. Chaque bloc de 2 séances doit se dérouler à l’intérieur de 4 jours 
avec un intervalle de 1 ou 2 jour entre les séances. De 3 à 5 jours doivent séparer les deux 
conditions. 
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Une séance durera environ 2 heures. Elle se déroulera ainsi : vous serez placé dans un local où 
l’expérimentateur installera les instruments de mesure sur votre personne. Ils seront toujours placés 
au même endroit. Ensuite, l’expérimentateur quittera le local et lorsque vous serez détendu, 
habituellement après environ 8 minutes, vous jouerez ou écouterez un média d’horreur pendant 
environ 90 minutes. Pendant toute l’expérimentation, vous serez filmé et toujours en mesure 
d’établir un contact avec l’expérimentateur au moyen d’un interphone. À la suite de cette séance 
de 90 minutes, vous serez invités à répondre à de courtes questions sur votre expérience lors d’un 
entretien ouvert avec l’expérimentateur. 
 
Au total, vous aurez joué à un jeu vidéo pendant 180 minutes (2 séances de 90 minutes) et vous 
aurez écouté 2 films d’horreur de plus ou moins 90 minutes chacun. Afin de choisir les titres des 
médias de même que de récolter quelques données sur votre utilisation de ces deux médias, sur 
votre intérêt pour l’horreur et sur quelques renseignements personnels démographiques, vous serez 
invité à répondre à un questionnaire avant le début des expérimentations.  
 
Pendant toute la durée de l’expérimentation, soit jusqu’à la fin de 4 séances, vous ne devez en 
aucun autre moment consommer d’autres médias d’horreur (jeu vidéo, film, roman, etc.). 
 
Si vous devez annuler une rencontre, vous êtes invité à contacter Madame Alexandra Munger le 
plus tôt possible afin de prendre de nouveaux engagements qui vous conviennent. 
 
Voici une liste des données qui seront prélevées : 
Respiration : Votre volume respiratoire sera mesuré par une ceinture flexible qui sera installée sur 
votre thorax. 
  
Fréquence cardiaque : Votre fréquence cardiaque sera mesurée par un petit appareil installé sur 
votre orteil. 
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Pression artérielle : Votre pression artérielle sera mesurée avant et après l’expérimentation grâce à 
un tensiomètre avec un brassard à air comprimé. 
 
Réponse galvanique de la peau (réponse électrodermale) : Il s’agit d’une mesure de micro sudation. 
Pour ce faire, deux petites électrodes seront placées sur votre pied. 
 
Taux de cortisol salivaire : Cette variable sert à mesurer la production de cortisol dans la salive, 
une hormone reliée au stress. Pour ce faire, il suffit de mâcher un petit bout de papier avant et après 
la séance de 90 minutes. Les papiers seront ensuite analysés dans un laboratoire médical. 
 
Électroencéphalographie : L’activité électrique du cerveau sera mesurée grâce à un casque assujetti 
sur la tête comprenant une série d’électrodes. 
 
Vidéo : Pendant l’expérimentation, votre visage et le haut de votre corps seront filmés afin de 
capter vos réactions émotives. 
 
6. Avantages pouvant découler de ma participation 
La participation à cette étude ne vous procurera aucun avantage direct. Cependant, en le faisant, 
vous contribuerez à l’avancement des connaissances scientifiques dans le champ de la 
communication et plus précisément dans celui du jeu vidéo. 
 
7. Inconvénients et risques pouvant découler de ma participation 
Aucun risque identifiable important ne découle de cette expérimentation. Par ailleurs, vous devrez 
consacrer un peu de votre temps à cette étude, soit environ 12 heures. Cette étude peut vous 
incommoder, en ce sens où vous êtes responsable de votre transport pour vous rendre au local où 
aura lieu l’expérimentation. De plus, il se peut que les instruments de mesure soient un peu 
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inconfortables. De même, pour leur installation, il est indispensable que le personnel de recherche 
féminin effectue des contacts physiques avec vous. 
 
8. Droit de retrait de participation sans préjudice 
Votre participation au projet de recherche décrit ci-dessus est tout à fait volontaire et vous restez, 
à tout moment, libre de mettre fin à votre participation sans avoir à motiver votre décision, ni à 
subir de préjudice de quelque nature ce soit. 
 
Advenant que vous retiriez votre participation au projet, demandez-vous que les documents 
audiovisuels ou écrits vous concernant soient détruits? 
 
Oui      Non      
 
9. Études ultérieures 
 
Il se peut que les données recueillies servent – ou ont des chances de servir – dans le cadre d’autres 
projets de recherche pouvant avoir d’autre but que celui initial de la présente recherche. Dans cette 
éventualité, autorisez-vous les personnes responsables de ce projet à utiliser les données 
recueillies? 
 
Oui      Non      
Il se peut également que les résultats obtenus à la suite de cette étude donnent lieu à une autre 
recherche. Dans cette éventualité, autorisez-vous les personnes responsables de ce projet à vous 
contacter et à vous demander si vous seriez intéressé(e) à participer à une nouvelle recherche? 
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10. Confidentialité des données 
Les données seront recueillies sous quatre formats différents : (1) des réponses recueillies par un 
questionnaire, (2) des réponses recueillies par les instruments de mesure, (3) par la caméra et (4) 
des réponses recueillies lors d’un court entretien à la fin de chaque séance de 90 minutes. Les 
données recueillies seront associées à un numéro de sujet qui vous sera attribué au début de 
l’expérimentation. Les données ne pourront donc jamais être directement reliées à votre personne. 
Votre nom n'apparaîtra que sur ce formulaire de consentement et sur une feuille codée vous 
associant à votre numéro. Les données seront conservées pendant 25 ans à l’Université de 
Sherbrooke, dans un classeur sous clé, dans un bureau sous clé. Elles seront détruites à l’expiration 
de la période de conservation. Quant aux échantillons de salive, ils seront détruits dès que la donnée 
sera saisie. 
 
11. Résultats de la recherche et publication 
Si vous le désirez, sur demande, vous serez informé(e) des résultats de l’étude et vous devez savoir 
que les données recueillies pourront être utilisées aux fins de communications scientifiques ou 
professionnelles. Dans cette éventualité, rien ne permettra de vous identifier comme étant une 
personne ayant participé à la recherche. 
 
12. Identification du président du Comité d’éthique de la recherche de la Faculté des 
lettres et sciences humaines 
Pour tout problème éthique concernant les conditions dans lesquelles se déroule votre participation 
à ce projet, vous pouvez discuter avec le responsable du projet, dont les coordonnées apparaissent 
à la section 2 de ce formulaire, ou encore faire part de vos préoccupations à Mme Dominique 
Lorrain, présidente du comité d’éthique de la recherche de la Faculté des lettres et sciences 
humaines, en composant le numéro suivant : [Numéro de téléphone et adresse retirés pour le dépôt 
électronique du mémoire]. 
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13. Consentement libre et éclairé 
Je, soussigné(e) _______________________________________________ déclare avoir compris 
les termes du présent formulaire. Je comprends la nature et le motif de ma participation au projet 
et, par la présente, j’accepte librement d’y participer. 
 
Signature ____________________________________________________ 
participante ou participant 
 
14. Déclaration du responsable 
Je, soussigné(e) _______________________________________________ certifie avoir présenté 
en ces termes compréhensibles le présent formulaire pour la personne participante dans le cadre de 
la présente expérimentation. Il est entendu que j’ai veillé à ce que toutes les questions de la 
personne participante aient été répondues et je me suis assuré(e) qu'il a été clairement signifié à la 
personne participante qu’elle reste, à tout moment, libre de mettre un terme à sa participation au 
projet de recherche décrit ci-dessus. Je m’engage à garantir le respect des objectifs de l’étude et à 





Signé à Sherbrooke le _____________________________ 2008. 
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ANNEXE IV – RÉPONSES DU QUESTIONNAIRE TÉLÉPHONIQUE 
CONCERNANT LES JEUX VIDÉO ET LE CINÉMA 
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Sujet 2 6 10 12 3 9 15 25 
  Questions 1 et 5 : Estimation du nombre approximatif de titres de 
médias consommés au cours de l’année précédente. 
Simulus : Cinéma 55 à 110 20 36 24 50 55 à 110 65 20 
 Jeu vidéo 30 10 3 5 8 1 15 20 
  Question 2 et 6 : Estimation du nombre approximatif de nombre titres 
de médias d’horreur consommés au cours de l’année précédente. 
Simulus : Cinéma 1 ou 2 2 ou 3 4 3 3 2 15 3 
 Jeu vidéo 0 2 0 0 0 0 0 0 
  Question 3 et 7 : Estimation du nombre approximatif de titres de 
médias d’horreur consommés au cours de votre vie entière. 
Simulus : Cinéma 10 à 15 15 50 30 60 60 50 20 
 Jeu vidéo 1 3 ou 4 10 3 6 4 ou 5 4 3 
  Question 4 et 8 : Estimation de l’âge auquel le sujet a consommé son 
premier titre de média d’horreur. 
Simulus : Cinéma 11 15 4 10 8 5 13 5 
 Jeu vidéo 14 22 8 17 12 5 15 12 
  Question 9 : Préférence du sujet quant au choix d’un média. 
Simulus : Cinéma 0 1 1 1 1 1 1 0 
 Jeu vidéo 1 0 0 0 0 0 0 1 
  Question 10 : Préférence du sujet quant au choix d’un média 
d’horreur. 
Simulus : Cinéma 0 1 0 0 0 0 1 0 
 Jeu vidéo 1 0 1 1 1 1 0 1 
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Note : 0 = pas du tout, 1 = un peu, 2 = moyen, 3 = beaucoup 
Sujet 2 6 10 12 3 9 15 25 
Question 11 : En général, est-ce que vous aimez l’horreur récréative? 
 2 2 1 3 2 1 2 3 
Question 12 : En général, est-ce que vous aimez être apeuré en utilisant un média d’horreur 
récréatif? 
 2 2 1 2 3 2 2 1 
Question 13 : En général, est-ce que vous aimez être dégoûté en utilisant un média d’horreur 
récréatif? 
 1 1 0 3 2 0 3 0 
 
Note : 0 = pas du tout, 1 = un peu, 2 = assez, 3 = tout à fait 
Sujet 2 6 10 12 3 9 15 25 
Question 14 a) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils sont excitants? 
 2 2 1 3 2 1 3 2 
Question 14 b) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils font peur?  
 1 3 1 2 1 2 2 1 
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Note : 0 = pas du tout, 1 = un peu, 2 = assez, 3 = tout à fait 
Sujet 2 6 10 12 3 9 15 25 
Question 14 c) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils dégoûtent? 
 1 1 1 0 1 0 2 0 
Question 14 d) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils sont drôles? 
 2 2 2 2 1 3 0 2 
Question 14 e) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils représentent le pouvoir et la destruction? 
 0 1 2 1 3 0 1 0 
Question 14 f) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car le gentil gagne à la fin? 
 0 2 3 2 0 0 1 0 
Question 14 g) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car le gentil perd à la fin? 
 0 2 1 1 0 0 1 1 
Question 14 h) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car le méchant gagne à la fin? 
 0 2 1 1 0 0 2 0 
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Note : 0 = pas du tout, 1 = un peu, 2 = assez, 3 = tout à fait 
Sujet 2 6 10 12 3 9 15 25 
Question 14 i) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car le méchant perd à la fin? 
 0 2 3 1 0 0 1 1 
Question 14 j) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils procurent des sensations fortes? 
 3 3 2 3 2 2 3 2 
Question 14 k) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils font sursauter? 
 2 3 1 2 2 1 2 2 
Question 14 l) : Êtes-vous d’accord pour dire que vous aimez les médias d’horreur en 
général, car ils contiennent de l’humour? 
 2 2 3 3 2 2 1 0 
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Note : 0 = pas du tout, 1 = un peu, 2 = assez, 3 = tout à fait 
Sujet 2 6 10 12 3 9 15 25 
Question 15 a) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
contiennent de l’agression? 
 1 1 1 1 2 1 2 3 
Question 15 b) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
suscitent de l’anticipation? 
 3 3 2 1 3 3 2 1 
Question 15 c) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
montrent de la violence? 
 2 1 0 3 2 0 2 3 
Question 15 d) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
montrent du carnage (gore)? 
 1 1 0 2 2 1 2 3 
Question 15 e) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
montrent du sang? 
 0 1 1 1 3 0 2 3 
Question 15 f) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
contiennent un langage vulgaire? 
 0 0 1 0 1 1 2 3 
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Note : 0 = pas du tout, 1 = un peu, 2 = assez, 3 = tout à fait 
Sujet 2 6 10 12 3 9 15 25 
Question 15 g) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
contiennent de l’érotisme? 
 0 0 3 1 1 1 3 2 
Question 15 h) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
contiennent de la sexualité explicite? 
 0 0 3 1 1 1 2 2 
Question 15 i) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
contiennent des produits d’alcool? 
 0 0 2 0 0 0 0 0 
Question 15 j) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
contiennent des produits du tabac? 
 0 0 0 0 0 0 0 0 
Question 15 k) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
contiennent des drogues illicites? 
 0 0 3 0 0 0 1 0 
Question 15 l) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur, car ils 
contiennent des actes amoraux? 
 1 1 2 3 1 2 2 3 
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Note : 0 = pas du tout, 1 = un peu, 2 = assez, 3 = tout à fait 
Sujet 2 6 10 12 3 9 15 25 
Question 15 m) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur pour 
leur trame narrative? 
 3 3 2 2 3 2 2 1 
Question 15 n) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur pour leur 
photographie? 
 3 3 2 2 3 2 2 2 
Question 15 o) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur pour leur 
trame musicale? 
 3 3 2 3 3 3 1 1 
Question 15 p) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur pour la 
qualité de l’interprétation des personnages? 
 3 1 3 1 1 1 2 0 
Question 15 q) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur pour leur 
réalisme général? 
 1 2 3 0 3 0 2 3 
 
Question 15 r) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur pour leurs 
effets spéciaux? 
 3 3 2 2 3 3 3 1 
Note : 0 = pas du tout, 1 = un peu, 2 = assez, 3 = tout à fait 
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Sujet 2 6 10 12 3 9 15 25 
Question 15 s) : En général, considérez-vous que vous aimez les médias d’horreur pour leur 
esthétisme? 
 3 3 3 3 3 3 3 3 
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ANNEXE V – SÉLECTION DES FILMS
  177 
 
Liste des films d’horreur 16 ans et 18 ans et plus sortis au cinéma au Québec de 2003 à 2008 






Date de la sortie du 
DVD 
Massacre à la tronçonneuse Texas Chainsaw Massacre 100 2003 2004-03-30* 
Éternelle Eternal 107 2003 2005-10-18* 
L'auberge Hostel 94 2005 2006-04-18 
Massacre à la tronçonneuse — le 
commencement 
The Texas Chainsaw Massacre — The 
Beginning 
89 2006 2007-01-30 
28 semaines plus tard 28 Weeks Later 100 2007 2007-10-09 
Martyrs [titre français original] 99 2008 2009-03-31 
[sans titre en version française] House of 1000 Corpses 89 2003 2004-08-31* 
[sans titre en version française] The Undertow 108 2003 2003-10-07* 
Le projet d'Alexandra Alexandra's Project 98 2003 2004-12-28* 
Décadence Saw 103 2004 2005-02-15* 
Haute Tension [titre français original] 91 2003 2007-06-05 
Décadence II Saw II 93 2005 2006-02-14 
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Liste des films d’horreur 16 ans et 18 ans et plus sortis au cinéma au Québec de 2003 à 2008 (suite) 






Date de la sortie du 
DVD 
Terreur à Wolf Creek Wolf Creek 104 2004 2006-04-11* 
Le visage de la peur The Hills Have Eyes 107 2005 2007-03-06 
Le regard du diable See No Evil 84 2006 2006-11-28 
La descente The Descent 99 2005 2006-12-26 
Décadence III Saw III 107 2006 2006-10-27 
L'auto-stoppeur The Hitcher 83 2007 2007-05-01 
Le visage de la peur 2 
The Hills Have Eyes 
II 
89 2007 2007-07-17 
Grindhouse présente Robert Rodriguez's planète 
terreur 
Planet Terror 103 2007 2007-10-16 
L'auberge 2 Hostel 2 95 2007 2007-10-23 
Captivité Captivity 83 2006 2007-10-30 
[sans titre en version française] Puffball 120 2007 ? 
Décadence IV Saw IV 93 2007 2008-01-22 
Introuvable Untraceable 101 2008 2008-05-13 
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Liste des films d’horreur 16 ans et 18 ans et plus sortis au cinéma au Québec de 2003 à 2008 (suite) 
Titre français Titre anglais 
Durée 
(en min.) 
Date de production Date de la sortie du DVD 
[sans titre en version française] London to Brighton 85 2006 2009-08-11 
Décadence V Saw V 92 2008 2009-01-20 
La dernière maison sur la gauche The Last House on the Left 110 2008 2009-08-18 
[sans titre en version française] Basic Instinct 2 117 2006 2006-07-11 
 
Sources pour toutes les données, sauf les sorties en DVD 
GOUVERNEMENT DU QUÉBEC. Régie du cinéma, [En ligne], 15 décembre 2010, http://www.rcq.gouv.qc.ca/ (Page consultée le 4 
mars 2011). 
Source pour les dates de sortie en DVD  
CINOCHE.COM. Cinoche.com — La référence cinéma au Québec | horaire cinéma, films, bandes-annonces, images, extraits, critiques, 
actualités, sorties DVD et concours, [En ligne], 2011, http://www.cinoche.com/ (Page consultée le 4 mars 2011). 
Source pour les dates de sortie en DVD avec une étoile (*) :  
AMAZON.COM. Amazon.ca : Online shopping for Canadians — books, electronics, music, DVDs, software, video games & more, [En 
ligne], 2011, http://www.amazon.ca/ (Page consultée le 4 mars 2011). 
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ANNEXE VI – CALENDRIER DES EXPÉRIMENTATIONS 
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Type de séance Date 
Heure du début des 
enregistrements, et 








1 The Hills Have Eyes (film) 26/11/2008 17 h 23 
2 The Descent (film) 29/11/2008 17 h 21 
3 Fatal Frame II, séance 1 (jeu vidéo) 03/12/2008 17 h 05 
4 Fatal Frame II, séance 2 (jeu vidéo) 06/12/2008 17 h 03 
6 
1 Fatal Frame II, séance 1 (jeu vidéo) 25/02/2009 10 h 18 
2 Fatal Frame II, séance 2 (jeu vidéo) 27/02/2009 10 h 09 
3 The Descent (film) 04/03/2009 10 h 03 
4 The Hills Have Eyes (film) 06/03/2009 10 h 07 
10 
1 The Descent (film) 23/03/2009 16 h 00 
2 The Hills Have Eyes (film) 25/03/2009 11 h 39 
3 Fatal Frame II, séance 1 (jeu vidéo) 30/03/2009 14 h 36 
4 Fatal Frame II, séance 2 (jeu vidéo) 01/04/2009 16 h 43 
12 
1 Fatal Frame II, séance 1 (jeu vidéo) 26/03/2009 11 h 25 
2 Fatal Frame II, séance 2 (jeu vidéo) 29/03/2009 12 h 19 
3 The Hills Have Eyes (film) 03/04/2009 14 h 59 








1 The Descent (film) 22/11/2008 16 h 46 
2 The Hills Have Eyes (film) 24/11/2008 15 h 18 
3 Fatal Frame II, séance 1 (jeu vidéo) 30/12/2008 15 h 26 
4 Fatal Frame II, séance 2 (jeu vidéo) 01/12/2008 15 h 02 
9 
1 The Descent (film) 24/11/2008 10 h 21 
2 The Hills Have Eyes (film) 26/11/2008 9 h 50 
3 Fatal Frame II, séance 1 (jeu vidéo) 01/12/2008 9 h 35 
4 Fatal Frame II, séance 2 (jeu vidéo) 03/12/2008 9 h 29 
15 
1 Fatal Frame II, séance 1 (jeu vidéo) 20/02/2009 21 h 39 
2 Fatal Frame II, séance 2 (jeu vidéo) 23/02/2009 21 h 51 
3 The Descent (film) 27/02/2009 21 h 59 
4 The Hills Have Eyes (film) 11/03/2009 21 h 37 
25 
1 Fatal Frame II, séance 1 (jeu vidéo) 06/02/2009 21 h 04 
2 Fatal Frame II, séance 2 (jeu vidéo) 08/02/2009 20 h 42 
3 The Hills Have Eyes (film) 13/02/2009 20 h 52 
4 The Descent (film) 15/02/2009 20 h 48 
 
